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> Minulý měsíc mi jeden z vás na- 
4 psal, že ač skalní playstationista 
ztratil ve světlou budoucnost PS3 
víru poté, co se dozvěděl že 
Metal Gear Solid 4 a Final 
Fantasy XIII vyjdou i na Xbox 
360. Dotázal jsem se ho, kde 
k těmto zprávám přišel. 
Odpověděl mi, že co se týče 
MGS4, informace pochází od jed- 
noho redaktora jisté fanstránky, 
jehož známý pracuje v Microsof- 
tu. A pokud jde o FFXIII, prý se o tom začíná mluvit na fó- 
rech. Síť objímající celý svět, WWW, to je naše spása i pro- 
kletí. | já mám občas potíže odlišit věrohodnou, potvrzenou 
zprávu od pouhé domněnky ba cílené dezinformace. Na vel- 
kých zpravodajských agregátorech se dneska vedle sebe hro- 
madí fámy i oficiální tiskové zprávy a odtud se šíří dál do 
dalších blogů, webzinů, skupin i seriózních webů a zásobují 
online diskuze materiálem pro nekonečné slovní přestřelky. 

Na druhou stranu obavy čtenáře (a jistě není sám) zcela 
chápu. Při pohledu na týdenní prodejní výsledky z USA a Ja- 
ponska, při pohledu na vydavatelský plán posledních měsí- 
ců (Piráti, Spider-Man a pak dlouho nic) a tváří v tvář ohlá- 
šeným portům áčkových her, které jsme měli za „naše“ 
(Devil May Cry 4, Assassin's Creed, GTA, Mercenaries 2, Unreal 
Tournament III...), není těžké podlehnout chmurným myš- 
lenkám. Prohrává Sony konzolovou válku? „Nezradí“ nako- 
nec i ten Metal Gear? 

Neznám osobně žádného majitele PlayStation 3, který by 
litoval utracených peněz. Je to nepochybně vynikající přístroj 
té nejvyšší kvality. Napěchován nejmodernější technologií, 
umí tolik věcí, že je nejsem ani schopen všechny vyjmeno- 
vat. A s každým dalším updatem jeho schopnosti narůstají. 
Na první pohled je patrný obrovský potenciál (herní i neher- 
ní) dřímající uvnitř jeho impozantně lesklého monolitu. 
Nepůsobí jako hračka, není hlučný jako startující tryskáč a, 
ačkoli vyzařuje víc tepla než horské sluníčko, nepřehřívá se. 
Neuznává kompromisy, není smontován z laciných kompo- 
nentů a neputuje tudíž dvakrát do roka do servisu. Má vel- 
kou rezervu. Zkrátka solidní produkt solidního inženýrství. 

Jenže to nestačí. Průměrný Honza tam venku je ochoten 
si připlatit pár desítek tisíc za metalizu a elektricky ovládaná 
okna, za videoherní konzoli (ač se PS3 snaží sebevíc, očima 
mas bude vždycky viděna jako pouhá konzole) však nikdy 
nedá víc než „desítku“. Mne a úzký okruh vášnivých milov- 
níků technických novinek nemusí Sony přesvědčovat, že PS3 
je ve skutečnosti ta nejvýhodnější koupě v historii výpočetní 
techniky. Měla by se spíš soustředit na co nejrychlejší sražení 
svých nákladů a veškeré úspory vrazit do slev. PS3, chce-li 
začít dohánět náskok, se nutně potřebuje dostat alespoň na 
cenu konkurence. Hrát obecnému vkusu navzdory si může 
dovolit rocková kapela. Nikoli však miliardový byznys. 
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SONY GAMERS DAY 07 
Sony předvedla svoje nejatraktivnější tituly pro 
podzimní sezónu. Jaké jsou naše dojmy? 


FOLKLORE 
HEAVENLY SWORD/PAIN 


LAIR/PURSUIT FORCE: 
EXTREME JUSTICE 


RATCHET 8. CLANK FUTURE/ 
WARHAWK/SOCOM: CONFRONTATION 


HAZE 
Nová FPS od Free Radical Design vypadá 
famózně. 


THE LAST REMNANT 
Sguare šije nové RPG na míru západnímu 
vkusu. 


KYTAROVÉ HRY 


Nové detaily o Guitar Hero 80s, 
Guitar Hero Ill a Rock Band 


NEED FOR SPEED STREET RACER 


První informace o letošní edici NFS 


FIFA 08 


Fotbalová mocnost 
odhaluje karty. 
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ROGUE GALAXY 


Vesmírný epos dorazil k cíli. 


SPIDER-MAN 3 


Uvízi ve vlastní vlastní síti. 


DEMON CHA0S 


Bojová řež od Konami 


SHADOW HEARTS: 
FROM THE NEW WORLD 
Pořádný kus japonského RPG 


HISTORY CHANNEL: 
GREAT BATTLES OF ROME 


Zbloudilá strategie hledá přístřešek. 


RAW DANGER 


Potopa světa 


CRUSH 
Nejdůležitější je vždycky nápad. 
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018 MANHUNT 2 
Čerstvé dojmy přímo ze hry 


022 OBSCURE 2 


Děti nejsou v pořádku 


024 ODIN SPHERE 


Odnikud se vynořila naděje 


025 TONY HAWK"S DOWNHILL JAM 


Závodní bokovka 


026 CASTLEVANIA: 
DRACULA X CHRONICLES 
Stále žízní po krvi. 

028 DEVIL MAY CRY 4 


Dvě úrovně na vlastní oči 


030 KANE 8 LYNCH: DEAD MAN 


Jeden za osmnáct a druhý... 


032 THE DARKNESS 


Zastřelili jsme žárovku. 


034 MEDAL OF HONOR: AIRBORNE 
Letecká přehlídka 


036 UNCHARTED: DRAKE'S FORTUNE 


Detaily plus luxusní screenshoty 


k 038 UNREAL TOURNAMENT III 


Vše při starém a přece skvěle 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 
U 


Sólo pro vojáka 


077 SMASH COURT TENNIS 3 


Zápas s Virtua Tennisem dospěl k tie-breaku. 


078 VALKYRIE PROFILE: LENNETH 


Ozvěna éry PSone 


079 DRAGON BALL Z: SHIN BUDOKAI 2 


Má svoje publikum přečtené. 


079 DEATH JR 2: ROOT OF EVIL 


Reparát pro originální plošinovku 


040 GRAND THEFT AUTO IV 
Osm stran nových informací a screenshotů 
z nejočekávanější hry roku 2007. 
Obálka šla tentokrát jako po másle. 


048 TRANSFORMERS: THE GAME 
V tichém koutě Anglie kutí Traveller's Tales 
výbušnou robotí akci podle velkofilmu 
Michaela Baye. Byli jsme na inspekci. 


052 DARK SECTOR 
Náš člověk si dal v Barceloně rande s tvůrci 
jedné z nejdéle sledovaných PS3 her. 
Nyní je připraven podělit se o zážitky. 


056 HLUBOKO DO KAPSY 
Podívali jsme se zblízka na fenomén 
budgetových her, zpovídali jednoho 
experta a vybrali hrstku laciných kuriozit. 
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INFOSTRÁNKY A FILMY 

003 ÚVODNÍK 

092 OBSAH DVD 

093 NABÍDKA PŘEDPLATNÉHO 


094 ŠKOLA HROU 
Jak to bylo s 3D grafikou 


096 DOPISY 


098 PŘÍSTÍ ČÍSLO 


080 NINJA GAIDEN SIGMA 


Masivní recenze jarního PS3 hitu 


084 RAINBOW SIX: VEGAS 
Hazard, který vyšel. 


086 NHL 2K7 
První hokej pro PS3 


088 F.E.A.R. 
Na PC hit, na PlayStationu... 


089 SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT 


Tak jsme skoncovali s Fisherem. 


090 CALL OF DUTY 3 


To víte, doháním resty... 


091 MARVEL ULTIMATE ALLIANCE 


All-Star komiksová akce 


091 TONY HAWK"S PROJECT 8 


Naděje pro budoucnost 
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Dark Kingdom 


Spider man 3 Call of Duty 3 


NFS Carbon 
1.198,- 898,- 


Spider man 3 
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Gears of War Call of Duty 3 C8 c Tiberium Wars 3 
998,- R 


Ghost Recon 2 
1.398,- 


God of War 
1.598,- 


Pisári 


Karausik 
B 


Resident Evil 4 Stalker Blitzkrieg 2 Piráti z Karibiku 3 Sims 2 Sims 2 roční období Sims 2 
848,- 278,- 798,- Životní Příběhy 598,- 898,- 
598,- 
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Na Sony Gamers Day 07 
byly představeny klíčové 
tituly pro letošní podzim. 


0 pravděpodobně nejsilněj- 
ším titulu Sony, Uncharted: 
Drake's Fortune, se dočtete 
na straně 36. 


V polovině května se v režii americké 
Sony konala v San Diegu novinářská 
akce, která představila celou řadu 
videoher chystaných na všechny 
platformy PlayStation, jež by měly vyjít ještě 
letos. Dokážeme si dost dobře představit, že 
kdyby se E3 konala v tradičním termínu, tohle 
by bylo to nejatraktivnější ze stánku Sony. Takhle 
budeme mít ještě jednu příležitost v červenci, 
na již ohlášené tiskové konferenci, kde bychom 
se rádi konečně dočkali hratelné ukázky Killzone, 
nejnovějších informací o Eight Days či Home 
a odhalení několika luxusních titulů, o kterých 
zatím nemáme ani tušení. 

Pojďme ale k Sony Gamers Day 07, protože ty 
nás naplnily nemalým optimismem. V hratelné 
podobě tu byla představena celá řada vysoce oče- 
kávaných potenciálních hitů. Mezi nimi nás patrně 
nejvíce zaujal Uncharted: Drake's Fortune, jemuž 
věnujeme celou dvoustránku v rubrice Monitor. 
Ostatní tituly si pak rozebereme na následujících 
čtyřech stranách. Nejmilejším překvapením je patr- 
ně Folklore (dříve známý jako Unknown Realms: 
Monster Kingdom), akční RPG od autora původního 
Devil May Cry. Dále jsme se mohli na vlastní oči 


tituly, jako Heavenly Sword, Ratchet e7 Clank a Lair. 
A nouze nebyla ani o drobné či větší novinky, jako 
je stahovatelný Pain, SOCOM: Confrontation a God 
Of War na PSP. 

Jestliže však pro někoho nebyly „herní dny 
Sony“ příliš povzbudivé, pak jsou to ti hráči, kteří 
ještě zachovávají věrnost konzoli PlayStation 2. 
Nebudeme to malovat na růžovo. Kromě Pursuit 
Force 2 nebyl široko daleko k vidění nový PS2 titul, 
který by splňoval definici „horké novinky“. Mezitím 
bylo na první pohled patrné, že jak PSP, tak PS3 
směřují k výtečnému vánočnímu finiši. 
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I když slovní spojení „akční RPG“ nám po zkušenostech 
s hrami jako Untold Legends trochu nahání hrůzu, to, 
co jsme zatím mohli vidět z nového titulu od japonské- 
ho studia Games Republic, nás naplňuje radostným 
očekáváním. Folklore není řadovou mlátičkou s narou- 
bovaným systémem levelování. Ani jeden ze dvou hra- 
telných hrdinů — ona se jmenuje Ellen, on Keats — není 
vybaven žádnou zbraní, místo toho však oba disponují 
jakýmsi duchem, který je doprovází na toulkách 
Netherworldem. 

Zatímco hrdinové nejsou schopni střílet z brokovni- 
ce ani máchat mečem, dokáží něco mnohem lepšího. 
Dokáží lapit duše poražených monster a velmi jednodše 
si je přivolávat v boji na pomoc. Takový „lov“ na duši 
probíhá velmi zajímavým způsobem. Nejdříve je třeba 
netvora oslabit na hranici života a smrti a poté z něho 
„vysát“ jeho esenci jakýmsi spektrálním lasem. Tento 
úkon probíhá naprosto přesvědčivě pomocí pohybové- 
ho senzoru Sixaxis (ovladačem trhnete, jako když chcete 
zaseknout rybu) a představit si ho ze jako něco mezi 
Krotiteli duchů a Pokemony. Ostatně populární game- 
boyové RPG Pokemon připomíná i to, co se následně 
děje se zotročenými duchy. 

Zemi Netherworld obývají desítky typů monster 
a každé jednotlivé z nich můžete získat do své sbírky. 
Funguje tu tedy onen osvědčený princip „Pochytejte je 
všechny“. Při boji máte vždy k dispozici partu čtyř 
duchů, které si můžete podle libosti a potřeby nakom- 
binovat. Jdete do inventáře a přiřadíte si ke každému 
akčnímu tlačítku jeden monstrózní spiritus. Zatímco 


RAY) VÝVOJ GAMES REPUBLIC TYP HRY AKČNÍ RPG NA PULTECH ŘÍJEN 
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vlastnosti hrdiny se postupem hry nemění, za každé pou- 
žití ducha se připočítají zkušenostní body. Jak jejich úro- 
veň narůstá, jsou útoky duchů silnější a v určitých fázích 
proběhne dokonce evoluce základního netvora v něco 
mnohem dokonalejšího. 

Kombinace duchů v partě je klíčovým taktickým 
aspektem Folklore. Funguje tu klasické RPG schéma, kdy je 


třeba zvažovat jednotlivé vzájemné působení elementů. 
Měli byste se se svými monstry pořádně seznámit, abyste 
mohli např. proti plamennému bossovi nasadit tu správ- 
nou sestavu vodních živlů a uhasit jeho zuřivost. 

Games Republic se už jednou hrou na PS3 „blýskli'“. Jde 
pochopitelně o nešťastné launchové Genji. Při pohledu na 
Folklore je však zapomenuto všechno trápení s hrozivě ome- 
zující kamerou i jednotvárným level designem. Obě úrovně, 
které jsme měli možnost vyzkoušet, působily naprosto pře- 
hledně a lákaly k průzkumu skutečně sugestivní grafikou. 
Bližší informace přineseme v chystaném preview. 


HEAVENLY SWWORD 


FORMÁT PS3 (BLU-RAY) VÝVOJ NINJA THEORY TYP HRY 3RD PERSON AKCE NA PULTECH ZÁŘÍ | 


Bohyně války 


Je tomu už rok, co nás bojový epos s rusovlasou zuřící hrdin- 
kou uhranul první hratelnou verzí. Na aktuální setkání jsme 
se proto těšili a obávali se ho zároveň. Jestliže první demo 
Heavenly Sword přesvědčilo nádhernou animací a sebevě- 
domým stylem, bude mít plná verze schopnost nabídnout 
ještě víc — velkolepé tažení překrásnými lokacemi, rébusy, 
které nebudou jen do počtu, dostatečně pestrou akční hra- 
telnost, nepřátele s propracovanou umělou inteligencí? 
Nebudeme se tvářit, že jsme na Sony Gamers Day získali 
všechny odpovědi, některé z nich však dozajista ano. Jedno- 
značně pokročilejší je grafika, jak modelů, tak pohybů. Šli 
bychom dokonce tak daleko, abychom dílo Ninja Theory pro- 


SYPHON FILTER: 
LOGAN"S 


| ORMÁTPSP PSP 
S I ADOW - VÝVOJ SONY BEND 

| TYP HRY 3RD PERSON 
Biologické ohrožení AKCE NAPuticHzáŘÍ 


Mezi zcela čerstvě ohlášenými tituly je i nový handheldový 
Syphon Filter. Kdo však sledoval úspěch loňského Dark Mir- 
ror na PSP, ten mohl jeho brzké ohlášení lehce předvídat. 

Příběh přímo navazuje na loňskou hru a pojednává 
o obvyklém boji dvojice agentů, Gabe Logana a Lian 
Xing, proti teroristům. | když jsme si nemohli novinku 
vlastnoručně vyzkoušet, předpokládáme podobnou hra- 
telnost jako u Dark Mirror (to je dobře!) a drobná vylep- 
šení (například v podobě taktického prvku velení pod- 
půrnému týmu). 


hlásili vedle Uncharted za dosud nej- 
lépe vypadající titul na PS3. Chcete-li 
získat představu, podívejte se do tváře 
hrdinky Neriko a kochejte se její 


nebojme se to říci - oduševnělostí. 
Pokroky jsou však patrné i v pů- 
sobivé Al nepřátel, která se dokáže 
dynamicky přizpůsobovat vašim „fig- 
lům“ a v důsledku vás nutit využívat 
skutečně celou obrovskou paletu 
útoků a komb. Nové střihové sek- 
vence prozrazují, že hodně úsilí bylo 
věnováno jejich prvotřídní produkci. 
Zatímco herce vede Andy Serkis 
(představitel King Konga a Gluma), 


"Bylo jen otázkou času, kdy jiskra 
úspěšného titulu z PS2 přeskočí na 
PSP. God Of War je navíc mimořádně 
vhodným kandidátem — díky fixní 
kameře pro něj nepředstavuje absence 
pravé analogové páčky takový problém 
jako u jiných 3D akcí. Věc byla tedy 
očekávána, nicméně obávali jsme se, 
že se na PSP setkáme s jen lehce pře- 


pracovanou PS2 hrou. Skutečnost je 
však naštěstí výrazně pozitivnější. 


zvukovou stránku mají na starosti 
mágové z filmu Tygr a drak. 

Co zatím nejsme s to objektivně 
posoudit, je různorodost hry. Opět 
jsme měli k dispozici relativně krát- 
kou bojovou sekvenci, která sice 
skvěle demonstruje vybroušené 
ovládání a jeho široké možnosti 


vytvářet velice pohledné akční situa- 


ce, ale prozrazuje jen málo o struk- 


tuře hry. I kdyby to byl jen sled bojo- 


vých sekvencí, Heavenly Sword by 
stál za pozornost. Pokud však přidá 
něco navíc, aspiruje na pozici nej- 
většího PS3 hitu roku 2007. 


FORMÁT PSP 

VÝVOJ READY AT DAWN 
TYP HRY 3RD PERSON AKCE 
NA PULTECH LISTOPAD 


4 


Zcela novou kapitolu v Kratově 
krvavém dobrodružství zpracuje 
studio Ready At Dawn, které svoje 
kvality již prokázalo výtečnou 
plošinovkou Daxter. Chain Of 
Olympus pochopitelně nenavazu- 
je na GoW II (to je jistě vyhrazeno 
PS3 hře), nýbrž zabývá se udá- 
lostmi před jedničkoů- Budeme 
tedy svědky. událostí; které vedly 
k hrdinove úpadku“ a vtažeí 
do kolotocevalkysolýmpskými 
bohysHřatelhardemoverze z úvo- 
dů hry bylákrátka, ale velmi pře- 
svědavánG0d.01 War vypadá na 
PSP stéjně dobře jako na PS2 
a,obsahuje stejně intenzivní, 
násilnou hratelnost. Preview oče- 
kávejtew0PS2 jiz velmi brzy. 
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LITTLE BIG PLANET 

Největší hit letošní Game Developers Conference 

se v květnu předvedl demoverzí, která ukázala 
způsoby editace postav. Díky velmi intuitivnímu 
interfacu a neuvěřitelné volnosti kombinovat 

a experimentovat bylo možné během krátké chvíle 
docílit skutečně pozoruhodných výsledků. Potíž je, 
že i samotná tvorba postavičky je tak zábavná, že 
hráč stále není spokojen a chce dále zkoušet něco 
nového. Proslýchá se, že Little Big Planet vyjde 
těsně po novém roce, přičemž stahovatelná demo- 
verze jej bude předcházet už letos na podzim. 


THE EYE OF JUDGEMENT 

Hra kombinující fyzické karty s virtuálními bit- 
vami fantasy monster byla k dispozici v podobě 
dema. Cílem je získat nadvládu nad pěti hracími 
poli z devíti, přičemž kamerová periferie Eye 
identifikuje na základě kódu karty monstra, 
jejichž 3D modely pak PS3 zobrazuje na obra- 
zovce, V bitvě hraje roli nejen vzájemná poloha 
nepřátelských monster, ale i jejich vzájemné 
výhody a nevýhody. Dozvěděli jsme se, že základ- 
ní balíček obsáhne 30 karet, tzv. „booster packy“ 
mohou však jejich počet rozšířit až na 110. 


HIGH VELOCITY BOWLING 


Nově představeným stahovatelným titulem je pro- 
stě bowling, který je ovšem ovládán čistě pomocí 
pohybového senzoru Sixaxis, takže lze simulovat 
skutečné vržení koule. Asi jste už něco slyšeli o hře 
Wii Sports, která nabízí obdobnou záležitost na 
konzoli Nintenda. Zlí jazykové tvrdí, že Sony opi- 
suje, ta se zase brání, že idea vznikla dávno před 
uvedením konkurenčního titulu. Co my? Nám je 

to fuk, hlavně aby High Velocity Bowling fungoval 
dobře a poskytl dobrou multiplayerovou zábavu. 
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LAIR 


Dračí doupě 


vaná za vlajkovou loď pohybového senzoru Sixaxis. Již 

z předchozích článků otištěných v OPS2 asi víte, že se zde 
ujmete role dračího jezdce Rohna, který se účastní války 
dvou mocných království ve fantasy světě plném aktivních 
sopek a charakterizovaném dramatickou krajinou a rozbou- 
řeným mořem. Jako elitní válečník státu Asylian se zúčastní- 
te mnoha vzdušných i pozemních bitev s agresivními jed- 


PAIN 


Skodolibá hříčka 
Máme-li věřit tiskové zprávě Sony, stahova- 
telná hra Pain vzniká čistě na základě mar- 


FORMÁT PS3 (BLU-RAY) VÝVOJ FACTOR 5 TYP HRY AKCE NA PULTECH ČERVENEC 


Famózně vypadající „letecká“ akce Lair je mnohými považo- 


notkami Mokai. Budete napadat jejich dračí letky, bránit své 
hrady proti invazi a zapalovat celé pluky pěšáků. 

Váš drak je přirozeně schopen také plivat na dálku pla- 
menné projektily, které přicházejí vhod v úvodní úrovni, kdy 
je třeba zneškodnit nepřátelské lodě obléhající fantasticky 
propracované město, jehož kaskádovitá architektura možná 
někomu připomene Minas Tirith z Návratu krále. Lodě hou- 
pající se na temných vlnách musíte za každou cenu potopit 
dřív, než jejich katapulty prorazí obranu pevnosti. A pohled 
na explodující koráby a následnou tlakovou vlnu šířící se po 
hladině je skutečně neuvěřitelný. 

Draka velmi pohodlně ovládáte pomocí naklánění Sixaxi- 
su. I když v této první úrovni se na obrazovce objevuje nápo- 
věda, pohyb je tak přirozený, že na něj nemusíte nijak zvlášť 
myslet. Jiné to je, když proti vám vzlétnou nepřátelské flotily. 
Při střetu se hra přepne do zvláštního bitevního módu, kde 
již nelze volně poletovat a je třeba pohybovými „komby“ 
úspěšně dokončit smrtící sekvenci útoků. 

Na předváděčce jsme také měli možnost vidět pozemní 
akci, kdy saň přistane mezi pěší vojáky a může je decimovat 


celou řadou dalších technik. K dispozici máte například švihání 


ocasem a „plamenomet“. Cílem je způsobit v řadách nepřátel 


co největší masakr a vehnat jim do srdcí strach. Morálku vojska 
v některých úrovních znázorňuje speciální ukazatel. A kdyby se 
je nedařilo srazit na kolena běžnými způsoby, vždycky máte 
možnost zvednout něco velkého (koně, kus domu...) a vrhnout 
to do davu. Podle autorů to nejvíc připomíná bowling. 
Kalifornští Factor 5 se naštěstí moudře rozhodli ponechat 
pohybové Sixaxis ovládání pouze v letecké fázi (kde funguje 
skoro dokonale) a k pohybu po zemi využít tradiční model 
s analogovými páčkami. Po poněkud rozpačitém setkání na 
loňské Tokyo Game Show se má nyní Lair k světu a už se těšíme, 
až se s vámi budeme moci podělit o dojmy z preview verze. 
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ketingového průzkumu. Pánové v kravatách 
totiž přesně zjistili, co si žádá cílová skupina, 
a rozhodli se to do puntíku realizovat. Struč- 
ně řečeno: lidi se chtějí smát na cizí účet. 

Ze všeho nejvíce připomíná Pain vedlejší 
režim s vystřelováním panáčků v závodní hře 
FlatOut. Zde panáčka vystřelujete z praku do 


detailně modelovaného a fyzikálně sofistikova- 
ného města s cílem způsobit co nejvíce škody 

(a komicky znázorněné bolesti). Pokud lidský 
projektil srazí další chodce, proletí výlohou a na- 
konec je ještě sražen projíždějícím nákladákem, 
získáte spoustu bodů. Asi tak nějak. Popravdě 
řečeno, nám se to docela líbí... 


FORMÁT PS3 (STORE) VÝVOJ IDOL MINDS 
TYP HRY ARKÁDA NA PULTECH PODZIM 
s 


Majitelé PSP si na Pursuit Force dobře vzpo- 
mínají. Slibná graficky pohledná závodní akce 
s unikátním prvkem přeskakování z jednoho 
jedoucího vozidla na druhé, která nakonec 
ztroskotala na jednotvárném designu misí 
a zbytečně vyšroubované obtížnosti. 

Překonat tyto potíže se pokusí britské 
studio Big Big sázkou na větší pestrost. Kromě 
ulic nyní budete pronásledovat zločince (jste 
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| FORMÁT PS2/PSP VÝVOJ BIG BIG TYP HRY ZÁVODNÍ AKCE NA PULTECH ČERVENEC 


polda, kdyby to nebylo náhodou jasné) po 
řekách, v terénu a ve vzduchu. Řídit budete 
nejen policejní auta, ale i obojživelná vozidla, 
čluny a vrtulníky. Autoři slibují ovládací 
model, který se poučil chybami jedničky (to 
bylo častým zdrojem zbytečné frustrace), 

a spektakulární bossovské souboje (tank, 
letoun...). Doufejme, že tentokrát dokáží 
nabídnout víc než jen atraktivní prezentaci. 


n 
CONFRONTATÍ 


Tulení sraz 


| FORMÁT PS3 n vývoj SLANT = TYP HRY TAKTICKÁ AKCE NA PULTECH USTOPAD 
FF TT T TACE m 
se dočkáme regulérního next- 
-gen pokračování od Zipper 
Interactive, musíme se spokojit 
s tímto digitálně distribuovaným 
updatem (speciálně edice bude 
k mání i na blu-ray disku), který 
se zřejmě soustředí hlavně na 
online multiplayer. 

Nečekejte žádné mohutné 
inovace ani úžasnou grafiku, jen 
čistě vypadající osvědčenou 
týmovou střílečku pro 32 hráčů. 
Jak dalece vás tahle vyhlídka 
nadchne, záleží jen na vaší 
nátuře. 


FZ A NRADU 


Dr 


Bylo jen otázkou času, kdy bude 
na PS3 ohlášen nový SOCOM — 
vždyť jde o jednu z nejoblíbeněj- 
ších sérií na PS2. Ovšem dříve než 


WARHAWK 


Jestřábí řež 


FORMÁT PS3 (STORE) VÝVOJ INCOGNITO | 
| TYP HRY LETECKÁ AKCE NA PULTECH ZÁŘÍ | 


Podobně jako SOCOM: Confrontation 
bude i Warhawk k dispozici ke sta- 
žení i (na blu- ray disku a také jeho 
Dál už je to ale docela jiná pohádka 
- akce ze všeho nejvíce připomene 
Battlefield, přičemž při ovládání 
letounů Warhawk přicházejí ke 
slovu, podobně jako v Lair, pohybo- 
vé senzory Sixaxis. V současnosti 
probíhá velký betatest a první pro- 
sakující ohlasy naznačují, že dílo 
spěje do zdárného finále. Čerstvé 
dojmy už brzy v 0PS2. 


FORMÁT P53 (BLU- a) VÝVOJ INSOMNIAC TYP - PLOŠINOVÁ AKCE NA PULTECH LISTOPAD 
-l 


NextěBěnové příde: e7 (lankjsme 
si odSáhle představili v exklů l 
premiéře před dvěma měsíciřjdě 
však o tak pěknou a slibnou akci, že 
si nemůžeme odpustit ještě je 
pohled na tutéž demoverzi, zvláště 
když nám mezi prsty uvízlo Pár 
nových screenshotů a střípky o M 


L wo. . + -= 
a informácí. ; : 
b roslýchá se například, že 


V © danksehraje mnohem význáh- 
$ nější roli než v předchozíc 
© dílech. Insomniac sice'ňa 
j jednu stranu mlčí jakoT 
hrob, aléha straně dřuhé 
naznačuje, že milýrobů- 
tek bude vybaven sadou 
nečekaných pohybů a bu- 
de konfrontován se situace- 
mi, kde se bude muset projevit 
jako nefalšovaný akční hrdina. 
Pokud jde o grafiku, screenshoty 
jsou mimořádně výmluvné, ale na/ 
vlastní oči je opravdu patrný obrovský 
pokrokakterý autoři učiniliod.dob 


Resistance Všechno je detiNěrí 
pohyblivější a uhlazenější. Navíc vidíte 
do obrovských vzdáleností. 

Při předváděcí akci (novinář se 
ovladače nesměl ani dotknout!) byl 
mnohokrát použit legrační, a přesto 
seriózně efektivní groovitron (roz- 
tančí skoro cokolica dá vám prostor 


"V klidu likvidovat padoúchy), zatím- 


co Sixaxisem ovládané projektily 
Tornado Launcheru pustošily okolí 
miniaturními, leč hodně silnými 
vzdušnými víry. + 

Naprostou novinkou (možná že 
jsme si toho minule nevšimli) však 
pro nás bylo udělátko zvané Visicop- 
ter. V zásadě jde o dálkově ovládaný 
vrtulník vyzbrojený raketami a'ovlá“ 
daný nezávisle na Ratchetovi pohy- 
bovými senzory. Moc C pěkná vě 
Víte, jakými fanoušky nejslavn 
ze všech videoherních lombaxů jsme. 
Vemte tedy jed na to, že se Ratchet 
e7 (lank Future budeme ještě hodně 
podrobně věnovat. 


Chip je nejprodávanější profesionální 
tuzemský počítačový měsíčník 
s DVD. 


Počítač pro každého je nejčtenější 
časopis nejen pro počítačové začátečníky. 


LEVEL 


Level je prestižní magazín o počítačových 
hrách s přílohou 2 DVD a s plnou verzí hry. 


PleyMoBI 


Nový časopis pro mladé, 

který se věnuje světu mobilních telefonů, 
mobilním aplikacím a mobilním hrám 

pro všechny typy moderních mobilů. 


speciál CHLB 


Chip speciál — Nero 7 — Vypalování a vše, 
co k němu patří. 


speciál [MT 


V edici Chip speciál právě vychází nová publikace 
o nejnovějším operačním systému společnosti 
Microsoft, která je určena všem majitelům 

a zájemcům o Windows Vista. 
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NABIDKA NASEHO VYDAVATELSTVÍ PRO TENTO MESIC 


Doplňky k počítači, 
které potěší » 10 


FOTÍME NA DÁLKU 


Fotoaparáty s velkým přiblížením » 1 


Zrychlete svůj počítač » 20 
Jak poslat velký soubor 
Přes internet » 


Nová Windows Vista 
Kterou edici koupit? r 17 
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blu-ray disku. 

POTVRZENO: Spolu s „obyčejnou“ verzí 
Grand Theft Auto IV bude k dispozici i spe- 
ciální edice. Kdo si připlatí, získá kromě 
blu-ray hry navíc knihu s exkluzivními 
motivy, GTA IV klíčenku a „best of“ audio 
soundtrack. 


PROSLÝCHÁ SE: Kdo doufal, že se ještě 
letos dočká dvojice exkluzivních third- 
-party pecek na PS3, jmenovitě Final 
Fantasy XIII a Metal Gear Solid 4, bude 
asi zklamán. Obě hry vyjdou pravděpo- 
dobně až na jaře roku 2008. 


POTVRZENO: Třetí díl tahové RPG strategie 
Atelier Iris vyjde na PS2 už brzy. 


PROSLÝCHÁ SE: Eidos připravuje třetí 
díl výtečné série Deus Ex. Netušíme 
ovšem, na které platformě, protože 
představitelé firmy pořád dokola opa- 
kují: „No comment“. 

POTVRZENO: S podtitulem Assault On 


Dark Athena vyjde remake výtečné FPS 
Chronicles Of Riddick (původně Xbox) na 


-.. 


Můžete osedlat vehikly... 


» 


Ubisoft odhalil tajemství FPS akce Haze 


Během velkolepé show 
zvané UbiDays nechal v květ- 
nu francouzský vydavatel 
nahlédnout pod pokličku 
mnoha klíčových titulů pro letošní 
rok, mimo jiné Tom Clancy's EndWar, 
Assassin's Creed či Brothers In Arms: Hell's 
Highway. Největší pozornost ale nakonec 
byla patrně věnována futuristické FPS 
zvané Haze, kterou v současnosti vyvíjí 
britské studio Free Radical Design, tvůrci 
vynikající PS2 trilogie TimeSplitters. 

Část zpráv plynoucích z Paříže určitě 
souvisela s informací, že „Radikálové“ si 
jako hlavní platformu zvolili PlayStation 
3 (čímž je patrně dána i několikaměsíční 
časová exkluzivita), určitou „kontroverzi“ 
také vyvolaly výroky šéfproducenta Davida 
Doaka, který sebevědomě prohlásil, že 
Haze půjde odvážně do konkurence 
s Halo 3 na Xboxu 360 (k vydání letos 
v září). Ale i informace týkající se samot- 
né hry zní zajímavě. 

V roce 2048 je svět docela jiným 
místem. Neexistuje žádné NATO nebo 
OSN a západní státy ve snaze šetřit na 
rozpočtech se v otázkách obrany spo- 
léhají na soukromé armády. V tomto 


OVOCE JE (NE)ZDRAVÉ 


Šlehněte si nektaru a sledujte změny 


Střízlivý pohled na jihoamerickou džungli. Zrov- 
na když obdivujete bujnou zeleň, trefí vás kulka 
mezi oči. 


Mantel Global Industries. Seržant Shane 
Carpenter, hlavní hrdina Haze, je zaměst- 
nancem Mantelu a do děje vstupuje při 
nasazení do bojové akce proti skupině 
povstalců kdesi v Jižní Americe. 

Snahou autorů bude nejen docí- 
lit špičkové střílečkové hratelnosti, 
kterou dokázali tolikrát zajistit v sérii 
TimeSplitters, ale také obohatit zážitek 
promyšleným, seriózním příběhem 
s aktuálním poselstvím. Haze chce být 
stejně tak zábavnou akcí jako kriti- 
kou estabilishmentu a globalizace. Jak 
postupně odhalujete, má koncern Mantel 


Stačí doušek nektaru a tatáž situace působí jinak. 
V rauši máte bystřejší smysly a odhalíte postavy 
mezi stromy. 


mnohem větší ambice, než je jen pod- 
nikání v oboru vojenství. Klíčovou roli 
hraje „oblbovák“ zvaný nektar, droga, 
která vylepšuje vaše bojové schopnosti, 
ale zároveň vás může zbavit soudnosti 
a sebekontroly. 

Na první pohled působí Haze jako 
velice zajímavý a technologicky pokročilý 
projekt, který by snad mohl konečně 
přinést Free Radical Designu uznání, jež 
jim mělo náležet už dávno. TimeSplitters 
spousta hráčů ke své škodě ignorovala 
pro komiksovou grafiku. Všimnou si futu- 
risticky nablýskaného následníka? 


SOUARE PARTY 


Playstation 3. Západní forma, japonský obsah, to je The Last Remnant 


Na co potřebuje Sguare Enix licencovaný 3D engine Unreal 3 od Epicu, když je Final Fantasy XIII 
stavěno na původní technologii? Na tohle! Minulý měsíc odhalil japonský gigant svou první PS3 hru 
postavenou na západní technologii, je to originální projekt he Last Remnant. 

Podle prvních informací to vypadá na bojové RPG, ve kterém se prý velmi inovační bitevní systém 
zúročí v epických střetech, kdy obrazovku zaplní desítky nepřátelských jednotek. Obsahově a stylově je to 
typický produkt Japonska. Artefakty dávných civilizací, pompézní kostýmy a špičaté účesy. Technologicky to 
však má blíž ke Gears Of War než k Dragon Ouest. Našim uším to zní docela mile, uvidíme, co bude dál. [il 
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VODAFONE, ooo 
DIVOKA rd CO 
KARTA — 


Nonstop víkendové hovory 
v síti Vodafone 


jen 60 Lč/víkend k 


Povídání na víkend 
bez konce 


Balíček neomezeného volání pro Vodafone divokou kartu 


© Sbalíčkem můžete neomezeně volat celou sobotu a neděli všem známým v síti Vodafone 
(kromě těch, kterým už voláte výhodně díky Programu dvojka) 
© Poplatek je jen 60 Kč včetně DPH za víkend 
e Aktivujte před víkendem v Samoobsluze na www.vodafone.cz 6 


Aktivace a více informací na www.vodafone.cz nebo na 800 777 777 vodafone 


SO 


"AMD ROLL 


Guitar Hero a Rock Band letos zkříží zbraně. 


Až se letos na podzim přežene videoherně kytaro- 
vá smršť, možná budeme mít všech těchto rytmic- 
ky akčních simulátorů rockové hvězdy plné zuby. 
Málokterý obor zábavního průmyslu dokáže ždí- 
mat jednou osvědčený model takovým způsobem jako právě ten 
náš. Ovšem když pomyslíme, kolik slasti nám dosud poskytly 
Guitar Hero 1a II, aniž by se do dnešních dnů omrzely, třeba to 
bude naopak — třeba budeme mlátit kejtlí jako v sedmém nebi. 
Chystá se toho skutečně mnoho a po rozdělení dvou klíčo- 
vých partnerů původního projektu Guitar Hero do konkurenčních 
táborů můžeme očekávat skutečně tvrdý boj na poli pestrosti 
nabídky a všelijakých inovací. Zatímco tvůrci kytarové periferie 
a vydavatelé GH, tedy Red Octane, přešli pod křídla Activisionu, 
kde spolu s Neversoftem pečou třetí díl veleúspěšné série, autoři 
herního kódu Harmonix byli zakoupení hudební stanicí MTV, 
která se spojila s Electronic Arts za účelem vydání superambicióz- 
ního simulátoru celé kapely, zvaného Rock Band. 
Ovšem ještě předtím, o letošních prázdninách, se pouze majitelé 
P52 mohou těšit na speciální datadisk Guitar Hero zaměřený na 
osmdesátá léta. Jak se blížilo datum naší uzávěrky, Activision 
postupně uvolňovali názvy skladeb z tracklistu, který by ve finální 
podobě měl mít třicet položek. Vypadá to na převahu tzv. „hair 
metalu“, roztomile kýčovité muziky, na které vyrůstali dnešní 
třicátníci (pokud ovšem nepatřili mezi „depešáky“). Potvrzeny 


jsou písně od kapel Twisted Sister, Ouiet Riot, Dio, Poison, Skid 
Row či Extreme. Ti méně vlasatí pak snad vezmou zavděk „novo- 
romantismem“ The Police či Flock Of Seagulls. 

Na frontě Rock Band byl minulý měsíc klid. Hra od Harmonix, 
ve které se můžete ujmout nejen hry na elektrickou/basovou kyta- 
ru, ale také bicích a zpěvu, zůstává zahalena oponou tajemství. 
Kolik bude tahle sranda stát? A písně jakého kalibru dokáže zajistit 
všemocná MTV? Prosákla pouze informace, že svou troškou přispějí 
Oueens Of The Stone Age. Dá se také očekávat, že na rozdíl od série 
Guitar Hero budou všechny skladby na Rock Bandu originálním 
nahrávkami, tedy žádné cover verze. Samotní EA zatím uvedli 
jedinou, podružnou, ale zábavnou informaci — kytarová periferie 
hry je vytvořena podle vzoru legendárního Fenderu Stratocaster. 
Možná víte, že konkurence Guitar Hero staví na oficiální spolupráci 
s firmou Gibson. Jsou jako malí kluci, že jo? 

Konečně co se týče Guitar Hero III, máme skvělou zprávu. 
Vedle next-gen konzolí vyjde hra i na PlayStation 2 a bude 
pochopitelně kompatibilní s již zakoupenými periferiemi. Také 
částečný tracklist vypadá velmi lákavě — už teď se těšíme na 
originální nahrávky od Rolling Stones, Smashing Pumpkins, 
Beastie Boys, Weezer a Muse a cover verze od Kiss, Alice Coopera 
či Living Colour. 


> 


vě pozitivní kolegové rádi 


zh 
o hab h kytarových hrách? 


slyšeli v chystanýc 


MICHAEL MLYNÁŘ 


Guitar Hero 80s 
METALLICA - To 
Nadčasový metalový 
Guitar Hero III 
TEARS FOR FEARS 
Of Spain 

Kytary nemusejí být pouz 
ních metloňů 

k Band i 

o O APES — Lords Of The Dors 


Zpívá tam ženská a je to o prknařích, ale 


v podání této kapely 


Live Is To Die 


opus 
— Raoul And The Kings 


e výsadou ortodox 


to funguje skvěle 


Guitar Hero 80s 
— You Won't Be Merry On 
A North Sea Ferry 
Optimistická kombinace punku a trashe 
s nezapomenutelnými kytarovými sóly 


Guitar Hero III 

— Walking Contradiction 
Kultovní skladba kalifornské neopunkové 
vlny s chytlavým kytarovým podkresem 
Rock Band 

— God Save The Oueen 
Energická legenda klasického protestpunku 


která vyžaduje nekompromisní nasazení. 


FARID STARMAN 


Guitar Hero 80s 

METALLICA - Battery k 
Brutálně rychlý trash s nebezpečně vyso“ 
kým faktorem nostalgie 


Guitar Hero III 
THE MARS VOLTA - LVia UViaguez 


Epicky pestrá dvanáctiminutovka plná 


roztomilé artmetalové složitosti 


Rock Band 
SYSTEM OF A DOWN - BYOB 
Tvrdý hit s razantními rytmy. odsekávanou 


kytarou a nakažlivým refrénem 


L z 
Guitar Hero 80s Čuitar Hero 80, 
— Paradise City ALICE CO0PER 
Vě tků Cnk která Osmdesátkový h 7 Poison 
pře a konec sladkých VV síle Sr metal v plné 
osmdesátek. s Hero 1I| 
Guitar Hero III : LYSICS — % 
- zven a = 
even E Nářez od te, uu 
Nation Army Ř bo dna Devo, s Jac1JAponške 
ejchytlavějších kytarovýc OU kytarovou Jinpy OStatečně zb 
ja sem kdy slyšel! Rock ž pů 
j TAL Band 
Rock Ban KING HEADS 
— Alma Mat "time 7 life Durin 
Jednoduché. ale maximálně , Jradní rytmika, mí í 
Tvrdý hlas. tvrdé kytary. tvrdá kce tím Byrnedy „o Pro kláves 
anglická výslovnost. dědou sehr ei výzva pro 


gnou Kapelu! 


NEED FOR SPEED: PRO STREET 
1 když by někoho vzhledem k podtitulu mohlo napadnout, že letošní NFS má 
něco společného s FIFA Street nebo NBA Street, není tomu tak. Nové NFS má 
dokonce málo společného i s loňským Carbonem. Ano, podle všeho se zdá, že 
po letech se EA odhodlali znovu výrazně inovovat a uvést letos skutečnou next- 
-gen verzi své dlouholeté a stabilně úspěšné série. 

Podle prvních náznaků je patrné, že důležitou roli sehraje sofistikovaný 
model poškození a celá atmosféra bude serióznější než v „tuningové“ éře 
započaté Undergroundem. 


TĚŽKÉ KALIBRY 


Electronic Arts odhalují dvojici zaručeně hito- 
vých titulů: nové díly Need For Speed a FIFA 


Electronic Arts představili obě pokračování svých „zlatých“ sérií úzkému 
okruhu novinářů v květnu v kanadském Vancouveru. K plnému odhalení 
však v době naší uzávěrky mělo teprve dojít. Pokud tedy půjde všechno 
podle plánu, můžete v příštím 0PS2 čekat masivní porce informací jak o FIFA 08, 
tak o Need For Speed: Pro Street. Mezitím jsme připravili tuto ochutnávku. 


První skutečně next-genová FIFA je na cestě k vydání ihned po prázdninách 
(loňská verze pro Xbox 360 jen špatně zakrývala svůj PS2 původ) a EA se cítí 
hodně sebevědomě. Představitel britské pobočky, Dan Holman, dokonce prohlá- 
sil něco v tom smyslu, že letos FIFA s Pro Evo 7 „vytře podlahu“. Zatím nemů- 
žeme soudit, ale obrázek, který zde vidíte, je podle autorů in-game screenshot 
z PS3 hry. Mrkněte na tu trávu a těšte se na brzký příval lahodných novinek... 


Volejte neomezeně 
novým telefonem 


Vodafone nepoužívá žádné reklamní triky. Naše 
neomezené služby jsou skutečně neomezené. 
Vyberte si k tarifu z 5 balíčků neomezených služeb 
a z nabízených telefonů. Uvedená cena platí při jeho 
pořízení s novým tarifem Nabito 300, který je jen 

za 357 Kč za měsíc. Zvýhodněný telefon si mohou 
samozřejmě pořídit také stávající zákazníci, pokud 
volají s vybranými tarify a jsou s Vodafonem alespoň 
2 roky. Po koupi telefonu je jen nutné 6 měsíců řádně 
užívat tarif, se kterým byl telefon pořízen. 

Více informací najdete na www.vodafone.cz. 


O vodafone 


Sony Ericsson W200i Sony Ericsson V630i Sony Ericsson K800i Sony Ericsson W880i Objednávejte na 800 777 777 (6) 


za 2577 Kč za 3577 Kč za 6577 Kč za 8977 Kč nebo na www.vodafone.cz vodafone 
s tarifem Nabito 300 s tarifem Nabito 300 s tarifem Nabito 300 s tarifem Nabito 300 


Zatím ale netušíme, kdy se Advanced Research na PlayStation 
Store objeví. 


FINAL ARMADA 


Tato budgetová akce od Virgin Play na nás zatím působí jako 
vykradení myšlenky Transformers. Budete ovládat bojové obojži- 


velné vozidlo schopné se v mžiku proměnit v dvounohého robota. 


Více informací na www.finalarmada.com 


NASCAR 08: CHASE FOR THE UP: i 


Další ročník série NASCAR od Electronic Arts, tentokrát však poprvé 


na next-gen konzolích. Doufejme, že při nekonečném kroužení 
po oválech se bude díky lepší grafice kolem tratí na co dívat. 
V prodeji už brzy. 


Pravidelná rubrika Svět v obrazech si klade za cíl zachytit nejnověji oznámené tituly a nejčerstvější obrázky z těch dříve oznámených. Jde často o novinky, které bychom normálně do daného vydání 0PS2 zařadit nemohli. 


BROTHERS IN ARMS: HELL'S HIGHWWAY 

Ubisoft slibuje „mediální smršť“, která započala novou sadou 
screenshotů (vybrali jsme ten nejhezčí) a bude pokračovat až do 
vydání sofistikované válečné FPS někdy na podzim. To vypadá na 
nějaký brzký článeček. 


HYDROPHOBIA 


Tato survival adventura od britských Blade Interactive nás zaujala 
hlavně pro nesmírně pěknou simulaci vodní masy. Jde o první 
projekt postavený na fyzikálním HydroEnginu, který Blade zřejmě 
hodlají zpeněžit. 


TONY HAWK'S PROVING GROUND * 

Nebo, chcete-li, Project 9. Rádi slyšíme, že Neversoft hodlají 
zapracovat na nadějné koncepci Nail The Trick a rozšířit tento 
systém na celou škálu dalších prknařských prvků. Očekávaným 
datem vydání je poslední kvartál roku. 


„if 


TOM CLANCY'S ENDWAR 


Konečně je to tady — válečná hra ze třetí světové. Vedle Ghost 
Recon, Rainbow Six a Splinter Cell bude EndWar čtvrtým clan- 
cyovským pilířem v katalogu Ubisoftu, přičemž největší prostor 
dostane strategický aspekt moderních bitev. 
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MOUNTAIN BIKE ADRENALINE 


Francouzští PC specialisté Nobilis se poprvé pouští do konzolo- 
vého vývoje s outdoorovou akcí na horských kolech. Zatím jsme 
se dozvěděli, že oficiálním partnerem je Salomon a že jízdu 
charakterizuje „bezprecedentní volnost“ 


WORMS: OPEN WARFARE 2 

Už o prázdninách dorazí Worms na PSP v plné 2D parádě. Zahrát 
si můžete na střídačku nebo přes wi-fi spojení multiplayerově. 
Jelikož první díl Open Warfare je už přes rok starý, milovníci žížal 
jistě tato informace potěší. 


Jako taková putuje tato stránka do tiskárny až na posledním místě. K většině zde uvedených her se v příštích vydáních 0PS2 samozřejmě vrátíme mnohem obšírněji. 
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AXE EFEKT 


NEJŽÁDANĚJŠÍ 
Jen váš názor rozhoduje tom, kterých pět her 
se dostane do této rubriky. Následující žeb- 
říček vznikl na základě výsledků a výsledků 
online ankety (vwwww.ops2.cz). 

Období: 16.— 30. května 2007 


2 UNREALTOURNAMÉ LÉ I 
2 5 


ŠPLAYSTATII 


DEVIL MAY CRY 4 


Oheň a led. Sledujte souboj s plamenným bossem, 
následuje nakládačka dědovi Mrázovi. 


PLAYSTATI 


MANHUNT 2 


S krvákem Rockstaru jsme se něžně pomazlili 
a výsledkem znečistili čtyři strany 0PS2. 


OBSCURE 2 


Středoškolský teror opouští lavice v nadějném 
pokračování. Horor a hormony v jednom. 


Bi ODIN SPHERE 
5 BATTLEFIELD: DC Nemáte dost praštěných japonských RPG? 
> M ME Máte to ale štěstí, tady je další a vypadá zajímavě! 


KANE 8 LYNCH: DEAD MAN 


Novinka od autorů Hitmana dává Xbox 360 exkluzivitě 
sbohem a stěhuje se na PlayStation 3. 


THE DARKNESS © 


Napůl mafián, napůl příšera. Ještě že se toho nedožil 
W strýček Corleone... 


© "h 4 TONY HAVVK'S DOVVNHILL JAM 


- Spojení skateboardu a závodů ve stylu SSX na Wii 
zabralo, a tak je tu konverze. 


MEDAL OF HONOR: AIRBORNE 


Radek Friedrich vyskočil z letadla a snaží popsat svoje 
první dojmy. 


(STR. 039) 


UNCHARTED: DRAKE"S FORTUNE 
HLASUJTE! Špinavější tričko, hezčí stíny, stejný hezoun. Sledujeme 
Ovlivnit pořadí pěti nejžá- M úžasný pokrok novinky od Naughty Dog. 

danějších her v rubrice 
Monitor můžete hlasová- 
ním v online anketě na 
wvwww.ops2.cz. Součet 
došlých hlasů ovlivní 
skladbu rubriky Monitor 
v 65. vydání 0PS2. 


UNREAL TOURNAMENT Ill 


Solidní sci-fi zářez od autorů Gears Of War. Grafika je 
pochopitelně luxusní, ale co to ostatní? 


PS 


CASTLEVANIA: 
DRACULA X CHRONICLES 


Vyšlápněte si na chlápka s velkými špičáky. 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 


Dosud nemá stanoveno datum vydání, a tak láká 
9 alespoň hrstkou nových screenshotů. 
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vvyw.GAMEEXPRES.cz 
www.GAMEEXPRES.sk 
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Objednávejte na internetu: Objednávejte telefonicky: Osobní odběr (pouze po tel. objednání) 
www.gameexpres.cz CZ: 605 44 66 66 nebo 724 60 45 10 Expres stores s.r.o., Sokolská 19, Praha 2 
www.gameexpres.sk SK: 0902 49 29 39 nebo 0905 92 49 76 Expres stores SK s.r.o., Vyšná 9, Bratislava 2 


Všechny ceny jsou včetně DPH a platí do vyprodání zásob 


PlayStation.e 


Hrajete za bývalého vědce, Daniela Lamba, 
kterého pronásledují nájemní vrazi. 


VYDAVATEL ROCKSTAR | VÝVOJ ROCKSTAR LONDON | DISTRIBUTOR CENEGA | VEB VYWW.ROCKSTARGAMES.COM/MANHUNT2 


MANHUNT 2 


KREV, POT A ŠÍLENSTVÍ. ANO, MANHUNT JE ZPĚT 


Není titulu, který by měl horší pověst než Manhunt. 
Existují sice hry, jež také pobouřily mnohé samozvané 

ochránce morálky, žádná z nich ale nedosáhla takové 
míry nezřízené a neskrývavé brutality jako Manhunt. Pokud se však 
náhodou domníváte, že by přívaly krve v chystaném pokračování 
mohly být v důsledku vzniklého mediálního tlaku o něco umírně- 
nější, pletete se. Šeredně se pletete... 

Už příběh samotný je ryzí noční můra. Převezmete kontrolu 
nad Danielem Lambem, výzkumným pracovníkem, který jelikož se 
ocitl v existenční tísni, přijal funkci na podezřelém projektu pod 
vedením kontroverzního doktora Pickmana. 

Když se financovaní projektu ocitlo v krizi, doktor Pickman 
oslovil Daniela s žádostí, zdali by nepodstoupil několik dílčích testů 
sám na sobě. Po dlouhé debatě se svou ženou a dětmi Daniel sou- 
hlasil, a stal se tak Pickmanovým pokusným králíkem. 

0 několik let později se Lamb probírá uvnitř Dixmorské vězeň- 
ské nemocnice pro duševně choré a první věc, kterou udělá, je, 
že zaškrtí zdravotní sestru pokoušející se ho přikurtovat. A tím 
Manhunt 2 začíná. 


KDYBY POHLED UMĚL ZABÍJET 


První, co vás na novém Manhuntu udeří do očí, je vyhlazená grafika 
a čistota doprovodných animací. Fandové jedničky by mohli nad 
méně vyšumělým vzezřením nového dílu ohrnout nos, a proto je zde 
volba zapnout, nebo vypnout filtr, který obraz opět tradičně zazrní. 

Úvodní level je tutoriál, v němž se Daniel spřáhne se svým 
spoluchovancem Leem a vsadí se, že z Dixmoru uprchne, což vám 
umožní naučit se základní herní mechanismy. 

Systém zabíjení funguje v druhém dílu přesně tak, jako tomu 
bylo u původního Manhuntu. Dostanete-li se ke své oběti dosta- 
tečně blízko, aby bylo možno zaútočit, Danielovo srdce začne tlouci 
jako na poplach a DualShock se rozvibruje. 

Stisknutím C se připravíte k úderu, a čím déle se vám podaří 
tlačítko podržet, tím surovější to bude řezničina. 
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Leo gdalší z pacientů sanatoria 
Dixmore. 


Klasické zabití pomocí igelitového 
sácku nemůže chybět. 


fhompson? 


Možná jste již slyšeli o Jacku 


psonovi, : 
táhne proti kov 


TOU 


První Danielovou nalezenou zbraní je injekční 
stříkačka, a přestože se zprvu zdráhá ji použít, zanedlouho ji 
komukoliv bez ostychu vrazí do krku a nevytáhne, dokud jeho oběť 
nepřestane dýchat. 

Po zbytek hry se Daniel pokouší prosekat se, promlátit a pro- 
střílet hordou nájemných vrahů, kteří mu jdou po krku, a zároveň 
ze střípků vzpomínek poskládat, co se mu za ta léta uplynulá od 
doby jeho přičlenění k výzkumnému projektu vlastně stalo. 

Vtomto ohledu hra dokonce obsahuje několik vzpomínkových 
misí, během nichž Lamb znovu prožívá obrazy ze svojí minulosti, 
aby tak vypátral příčiny své momentální žalostné situace. 


ESO SKRYTÉ V RUKÁVU 


Úroveň, kterou jsme měli možnost si zahrát, byla právě jednou 

z těchto vzpomínkových misí. V ní jsme ovládali Danielova dixmor- 
ského spoluchovance Lea a úkolem bylo chytit chlápka jménem 
Michael, který nás podvedl. A to se nedělá. 

Nejdříve bylo nutné Michaela dohledat, takže jsme stiskli 
tlačítko 6© a maximální rychlostí mazali do přístavního skladiště. 
Uvnitř už čenichala partička vrahounů a v merku měli právě Lea. 
Jelikož jsme nebyli ozbrojení, takticky jsme se uchýlili do stínu. 

Na rozdíl od jedničky vám ale Manhunt 2 při stealth misích 
nedá nic zadarmo. Obyčejné dřepění v pološeru již není zárukou 
bezpečí, neboť vaši nepřátelé, když nabudou podezření, sami pro- 
česávají všechny temné kouty v místnosti. Ve chvíli, kdy civí vaším 
směrem, musíte rychle namačkat danou sekvenci tlačítek, což vás 
vskutku udrží v pozoru. 

Několikrát jsme se takto vyhnuli odhalení, načež nás začaly 
svrbět prstíky a dostavila se chuť skoncovat s dotěry nadobro. beť 
je tu jeden drobný problém — nemáme zbraň. Zde Manhurft 2 
přichází s novinkou v podobě enviromentálního zabíjení (po vzoru 
Painkillera), a tudíž zatáhneme za spínač aktivující stroj na mletí 
masa a trpělivě vyčkáváme, až se nejbližší zlořád vydá prozkoumat 
vzniklý hluk. 


vu“ 
ch letech měj 


pokoj. 
II II 


který již pár let 
Videoher na 


l! 


Tohle nebude bezbolestná smrt... 


Od dob Silent Hillu 3 jsme se těšili 
na další hru s invalidními vozíky. 
i 


PŘIPRAVIT 


V první řade si najděte dostatečně 
tmavé zákoutí, kde váš ukazatel 

zdraví zmodrá. Od toho momentu 

jste neviditelní, pokud se však strážce 
upřeně nezahledí přímo vaším směrem. 


k 


POZOR 


Vyčkejte, dokud oběť neprojde kolem 


vaší skrýše, a poté se jí vpližte do zad. 


Jakmile Danielovo srdce začne rychle 
tlouct, jste na dosah. Stačí podržet 
CD a vražda začíná. 


Úsloví „ruce od krve“ není třeba 
používat v metaforickém smyslu. 


TED 

Držíte-li na nepříteli ca, barva kurzoru 
se postupně mění ze zelené přes žlutou 
až na červenou, což značí, nakolik 
masakrální váš útok bude. V kterémkoliv 
okamžiku stačí tlačítko uvolnit, a tak 
popravu dokončit. 
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Danieli, není to už zbytečné? 


ho] ká -0 


i 
: je l aš 


V kdejakém.vězení 
mají větší komfort. 


mechanismus zapnout. 0 strážce jsme se postarali pěkně zblízka 
- Leo mu narval pistoli do chřtánu a odpálil celou horní část lebky. 
Přistoupili jsme ke stroji. 
„Měl bys to pověsit na! : Aby se vstupní běžící pás aktivoval, je třeba umístit na něj urči- 
nebylo myšleno tak flošlo 9 6 tou zátěž... a hádejte co — ona zátěž přesně odpovídá váze dospě- 
: lého muže, tedy například toho, kterého jsme před okamžikem 
Jakmile se objeví na dosah, připlížíme se mu do zad a nacpe- © poslali do věčných lovišť. Příjemná náhoda, že? 
me ho do drtičky, až začnou kusy masa a krev cákat všude kolem. Takže jsme sebrali strážcovu mrtvolu a hodili ji na jednu stranu 
Je jenom štěstí, že si jeho kumpáni ničeho nevšimli, jelikož okolní © pásu. Ten se rozjel a vyklopil pozůstatky do útrob balicího stroje. 
rámus dosahuje takové intenzity, že není slyšet vlastního slova. Po sérii zvuků trhající se tkáně a lámaných kostí se na druhé straně 
= > = zařízení vynořila odporná lidská krychle, zároveň s tím se otevřela 
NADĚJE UMIRAÁ POSLEDNÍ mříž do hořejších prostor skladiště. 
Poté, co jsme se chopili nebožákovy zbraně (obušek) a za pomoci Konečně můžeme vystoupit do dalšího patra, odtud na střechu 
hrubé síly a masomlejnku se vypořádali i se zbytkem pobudů, jsme © a konfrontovat se tam s Michaelem. Vše nasvědčuje tomu, že tento Še*, . 
připravení znovu stopovat Michaela. Následující oblast obsahuje střet lze považovat za souboj s bossem. Pronásledujeme svou kořist 
rébus. V jednom rohu se nachází zařízení na průmyslové balení a zároveň se kryjeme před jeho signální pistolí pálící světlice. Po 
masa, v druhém hlídkuje strážný a napříč je dopravní pás, který doslova plamenné výměně názorů, během níž se nám nemoudře 
ústí do horního patra místnosti. podařilo schovat se za balík čehosi extrémně hořlavého, jsme bídá- 
Leo nemůže prostě přepochodovat po pásu, protože výstup ka nakonec udolali a sebrali mu klíčky od jeho motorového člunu h 1 
uzavírá mřížová brána. Je nutné přijít na to, kterak celý balicí zaparkovaného v přístavu, který jsme v úvodu míjeli. 
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Kdysi to byl otec od rodiny. Dneska má 
docela jiné starosti. 


Tento druh akce, kombinující sprint, krytí a střelbu, zřejmě 
sehraje v Manhuntu 2 mnohem významnější roli, než tomu bylo 
u prvního dílu. Ve většině levelů není výjimkou, že máte k dispo- 
zici pistoli nebo i dvě. 


NAKONEC NEZBYL NIKDO 


Ztoho, co jsme zatím viděli, není důvod se obávat, že by 
Manhunt ztratil svůj punc děsuplné plížičky. Pouze tu a tam byla 
přidána dávka akce zajištující, aby si hra udržela svižný spád. 

V případě výše popisované úrovně akční složka posloužila 
jakožto vzrušující vyvrcholení. Avšak následující postup k moto- 
rovému člunu, kdy na místo dorazila čtveřice těžce ozbrojených 
zabijáků, byl opět ve znamení záškodnické kreativity. 

Nábojů zbylo jen pár. Přednostně jsme igelitkou udusili kri- 
minálníka, který se nezodpovědně oddělil z dohledu svých kum- 
pánů. Následovala poprava dalšího zločince a konečně přestřelka 
se zbylými dvěma vrahy. 

Vté době už jsme si obstojně osvojili umění headshotu, čili 
stačilo pár ladných pohybů pravým analogem a cesta k lodi byla 
volná a my jsme mohli opustit level. 


Vuchází za | měsíc 
červenec 200/7 


6-*1"88 


Ačkoliv byl čas, který jsme strávili u Manhuntu 2, relativně krátký, 
stačilo to, abychom se ujistili, že nám Rockstar chystá další násilný, 
leč krajně kvalitní kus. 

Třebaže bylo přidáno několik nových prvků, jako například enviro- 
mentální zabíjení nebo sch st dynamicky vytvářet stíny sestře- 
lováním určitých světel, hra zůstává věrna ověřenému modelu 
značky Manhunt. 

Co je ovšem vůbec nejdůležitější, toto pokračování je stejně brutální 
a hrůzostrašné jako originál. Slabé nátury, starostliví rodičové a sa- 
mozvaní moralisté, byli jste včas varováni! [il DS 
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NEKOMPROMISNÍ, krvavé a do poslední kapky 
surové jako jednička. Manhunt 2 se rýsuje do 
podoby úctyhodného nástupce dosud nejnechut- 
nější hry pro PS2. 


PROGNÓZA 
ČD 


n 


Mne 


« ii 
pope 


MUKLŮV VERCAJK 


V Mahuntu 2 může jako zbraň posloužit cokoliv 


Při hraní Manhuntu 2 jsme měli příležitost vyzkoušet si i několik 
méně konvenčních zbraní. Jakýkoliv předmět, který ve vaší blízkosti 
zeleně světélkuje, lze použít jako nástroj k zabíjení, anebo odvedení 
pozornosti. Hod lahví nebo plechovkou přiláká pozornost strážců, 
zatímco věci každodenní potřeby, jako pero nebo igelitová taška, 
poslouží k jejich zabití. Další zbraně, jež jsme v demu upotřebili, 
zahrnovaly injekční stříkačku, kanystr s vodou, benzin, zápalky 

a kosu. 
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Podívejme, Adéla ještě nevečeřela! A to není 
jediné, co si Obscure 2 odněkud vypůjčil. 


PLAYLOGIC | HYDRAVISION | V JEDNÁNÍ | WWW.PLAYLOGICINTERNATIONAL.COM Nedá se říci, že by první Obscure 


i le 
různých médií dostával ný 
Pá) počítali průměr ze všech vyšla 
jmka kolem 7/10, nýačnní y a 


— - RO m 
MA UČITELKA JE MARTAN. NO, FAKT... 


Když v roce 1998 hororový těžkotonážník Robert -person enginu ve stylu Resident Evil, navrch přihodili pár 

Rodrigues a scenárista Vřískotu Kevin Williamson světloplachých démonů a to vše implementovali do systému 

spojili své síly, aby natočili Fakultu — sci-fi příběh kooperace dvou postav, v němž je navíc možné, aby Al vaše- 
o mimozemských zlodějích těl, kteří na sebe vzali podobu ho parťáka v kterémkoliv okamžiku vystřídal živý spoluhráč. 
učitelského sboru jisté americké univerzity, vůbec největším Jak jste procházeli hrou a přepínali mezi různými hrdiny, 
překvapením jinak předvídatelného filmu bylo, že pod jeho © zaplavila vás atmosféra nikoliv nepodobná Fakultě, a to 
licencí nevznikla žádná hra. včetně pubertálního humoru, který jinak již zatuchající kon- 


Invaze učitelů z vesmíru? Zneuznaní, bouřící se studenti? © cept survival hororu příjemně provzdušnil. 
Paranoia, že by se dala krájet? To přece zní jako poctivý herní 


flák, jejž lze rovnou servírovat. VYŠŠÍ DIVCÍ 
Leč chuť školního survival hororu jsme okusili až roku Úvod byl poměrně netradiční. Převzali jste kontrolu n 


2004, kdy na PS2 vyšel Obscure od vývojářů z Hydravision. vysokoškolským atletem Kennym Matthewsem, 
Ti si vypůjčili zápletku Fakulty, umístili ji do tradičního third- © se pustil do honičky s vykradačem šatních sk 


jež se jevily buďto směšně jednou 
valy smysl. 

Kupříkladu jste nalezli nádržku 
neprožrala papírový kelímek, p 
aby rozleptala bytelný kovový 
kých faux pas se ve hře nact 

A přece to bylo právě umí: 
co dalo Obscure jeho jedinec 
styl americké mladé gene: 
přesvědčil pop-punkovou | 
soundtrack propůjčili 


022 PlayStation.c oFiciáLní magazín-cz 


dlouho a mysticky krásné rostliny, jimž se začalo nebývale 
dařit na univerzitních pozemcích, se ukázaly býti čímsi víc 
než jen zajímavým botanickým fenoménem. 

Ve skutečnosti se totiž jedná o mimozemský... nebo 
démonický... nebo mimozemsko-démonický organismus! 
Ó, jaké překvapení! Do pohybu se tak dají události, díky 
kterým si vy a popřípadě i váš kooperující kamarád užijete 
průzkumu, řešení hádanek a soubojů za pomoci nejrůzněj- 
ších propriet běžně se vyskytujících na amerických školách 
(jako například automatické zbraně), to vše za doprovodu 
elektrických kytar drnčících v rytmu středněproudého punk- 
-rocku. 


VRAZI KYTEK 


Pokud bychom se o Obscure 2 vyjádřili jako o předělávce 
prvního dílu přenesené na půdu jiné vzdělávací instituce, 
trefně tím shrneme veškeré podrobnosti, jež jsou dosud 
titulu známy. 

-Světlo hraje stejně významnou roli jako v jedničce, 
-můžete proto vzít jed, že i zde budete kvapně otevírat oke- 


Vuchází za 3 měsíce 


září C0U/ 
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NOVÁ HRA, STARÉ VZPOMÍNKY 


REZIDENTNÍ REZIDENCE 

Každou sekundu se z okna vyřítí nemrtvý hlídací pes a vystraší 
vás k smrti. Ne, to byla ve skutečnosti první infarktová scénka 

v Resident Evil a nemá s tímto obrázkem pranic společného. Pro 
ty nově příchozí připomeňme, že v sérii Obscure je světlo váš 
nejlepší přítel, proto je každé okno v dosahu příslibem jistého 
bezpečí. Jde o vtipně překroucené klišé, neboť v jiných hororech 
neznámá okna naopak vzbuzují obavy. 


Je to zlo z pekla, nebo Knížákova 


plastika? Možná obojí. 


Při boji s démony, kteří se bojí svět- 
la, je baterka nejlepší zbraň. 


RODINNÉ SÍDLO 

Americké vysoké školy nejsou financovány ze státního rozpočtu, 
a nejspíš proto mají dostatek peněz, aby své budovy vystavěly 
do podoby přepychového panského sídla, na jaké byste mohli 
klidně narazit i v Alone In The Dark. Přes veškerý luxus však radí- 
me, až budete stavbu prozkoumávat, nezapomeňte se vybavit 
nějakou zbraní. 


nice, či mávat baterkou, jen abyste si jakýkoliv zlořád udrželi 
do těla. Že se také podivujete nad tím, jak se mohly zrovna 
rostliny — snad nejvyhlášenější milovníci slunce na země- 
kouli — vyvinout takovýmto neočekávaným způsobem? Aha, 
ono jde vlastně o mimozemsko-démonické rostliny. Málem 
bychom zapomněli. 

Pubertální horory nepotřebují dechberoucí příběh. Stačí 
jim pár silných momentů, pohlední představitelé, litry krve 
a dvě tři chytlavé hlášky. Proto tvůrcům z Hydravision klidně 
odpustíme, že Obscure 2 vypadá jako přes kopírák obšleh- 
nutý první díl, pokud nezapomenou, že zábavný horor dělá 
hutná atmosféra, lekací scény a případně nějaká ta naho- 
tinka. © DS 
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ZATÍM TO VYPADÁ jako další dávka téhož, což 

nutně nemusí být špatné, zvláště máte-li v ob- 
libě hrůzou ječící studentky, či hororové adven- 
tury s kooperativním režimem. 


KOMUNA NADEVŠE 

Ač by to tak mohlo zprvu vypadat, všichni studenti na Fallcreekské 
univerzitě nejsou jako vystřižení z Beverly Hills 90210. Jednou 

z hratelných postav Obscure 2 je i zamindrákovaná emo holčina, 
která se jen těžko vyrovnává s tím, jak jsou ostatní kolem krásní 

a populární. Nakonec se však i ona přidá do party a přispěje svým 


M 


v 


dl. Ve dvou se to lépe táhne a při zabíjení monster to platí 
dvojná 
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ODIN SPHERE 


SMIŘTE SE S OSUDEM A PŘIPRAVTE SE NA KONEC SVĚTA 


Odin Sphere je neoficiální pokračování hry Princess tragický příběh (který si samozřejmě nenechá pro sebe). 


Crovvn, která se poprvé objevila roku 1997 na pří- Hlavní hvězdou večera je princezna valkýr Gwendolyn, 
stroji Sega Saturn. Z toho je vidět, že hra na sebe Odinova dcera. Její starší sestra 
dala docela dlouho čekat, alespoň než se, na i byla nedávno odkráglována, takže 


žádost fanoušků, dostala na západní kontinent 
a paki k nám. 

A rovnou si řekněme, že je to nádhera. 
Slinopudná paráda. Pozadí by se dalo zará- 
movat a vystavovat v Louvru, 
hned vedle Mony Lisy. 
Výrobce se chvástá, že každé 
místo a postava byly namalo- 
vány a vybarveny ručně — a to je 
docela vidět. 

Příběh se odehrává ve středověkém 
světě postaveném na základě severských 
legend. Všechno je celkem v pohodě, 
když tu je království Valentine zničeno 
pomocí starodávného artefaktu a vypukne 
válka mezi lidmi a vílami. Než se začnete 
culit, tak vězte, že tyhle víly jsou sice rozto— 
milé, ale mají pěkně ostré meče. A všichni 


Gwendolyn vyráží za pomstou... a taky 
tak trochu doufá, že když se bude bít za 
svého otce, získá konečně jeho pozornost 
a lásku. 


VÍLY VILY BLÍZKO VILY 


Gwendolyna není ale sama. S ní táhne do boje 
"4 Velvet, princezna, která se ukrývala uprostřed 
lesů poté, co bylo její království srovnáno se 
zemí. Taky Cornelius — princ proměněný 
v monstrum (což mu ale nebrání být 
zabouchnutý do Velvet), nezletilá vílí 
královna Mercedes a Ozmund, což je 
rytíř vycvičený zabít všechno, co se mu 
dostane do zorného pole. Dobrá sestava. 
Co se týče hry samé, přes všechen 
moderní pokrok je to stará dobrá scrolující 
akční 2D gamesa. Žádné, pro japonské RPG 
bojují o vynález zkázy. Do hry vstupuje Přf typické, tahové souboje. Ale to neznamená, 
král démonů Odin, který hodlá zničit že byste se nemuseli prosekávat tisícovkami 
cokoliv a kohokoliv, kdo se posta- 4 nepřátel a měřit své síly s obrovskými bossy. 
ví mezi něj a magický artefakt. > Na všechno dojde. 
A přitom tak nějak kašle na to, Hra je rozsekána do uzavřených levelů a na 
že starověké proroctví tvrdí, že konci každého je zhodnoceno, jak dobře jste bojo- 
jeho činy budou mít za následek vali, kolik nepřátel jste naporcovali, a kolik bodů si tedy 
Armageddon. No a? zasloužíte. Samozřejmě čím víc máte bodů, tím víc extra- 
A tady vstupujete do hry vy. Budete hrát za buřtů si pak za ně můžete koupit. 
pět různých postav, z nichž každá bude mít svůj Jako vyvážení akční řežby je tu magie — a s ní i spousta 
kouzel. Gwendolynino kopí dokáže pohlcovat Phozony 
(duše mrtvých) a díky jejich energii může Gwen buď nabí- 
jet svou magickou zásobárnu, nebo vylepšovat své kopí. 
Hra je hezká a rozsáhlá — a k tomu můžete při- 
počíst ještě různé postranní úkoly, minihry a odemy- 
ď katelná kouzla. Prostě Odin Sphere je dokonalé místo, na 
kterém můžete strávit dovolenou. [ii JP 


ni 


KRÁSNÁ GRAFIKA, EPICKÝ PŘÍBĚH, efektní kouzla 
= to je dokonalý recept na perfektní RPG. A vypadá 


T to, že Odin Sphere tohle všechno bude mít. 


u; 


PROGNÓZA 


1 m * 


ur, inn512 1504 1863 


ob" 


Některá kouzla způsobí: 
„blikání kalhotek s 


Třebáže' jeťo něžnáNíla, 
kope jako Van Damnib, 


Veškeré kulisy byl 


kreslené 


čně 
E 
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| Název může evokovat jeden z těch divných sportů, které každý 
den vznikají v Americe. Hlavní náplní tohoto by mohlo být 
dohnat a jako první chytit sklenku marmelády, kterou někdo 
rozkutálí dolů z kopce. Ve skutečnosti ale jde o zatím poslední přírůstek 
do početné rodiny skejťáckých her s Tonym Hawkem. 

Downhill Jam vyšel již před časem na NDS a Wii od Nintenda, kde 
sklidil poměrně příznivé ohlasy. Vydavatelský dům Activision ale nako- 
nec usoudil, že bez PS2 verze to pořád tak nějak není ono, a tak se tedy 
ve výsledku dočkáme i my. A vzhledem k tomu, že jsme to potají hráli 
už na Wii, rozhodně si na toto rozhodnutí nemůžeme stěžovat. 

Dlouholetá série Tony Hawk slavila největší úspěchy ve svých počát- 
cích a úplně první díl byl v době PSone i docela slušnou revolucí, ale 
v posledních letech už to není tak úplně ono a patrně nejen my cítíme, 
že Tonda již několik sezón grinduje na dost krátkém a nízkém railu. 

To se ale mění s příchodem Downhill Jamu, v němž nejde ani tak 
o milionová komba triků jako v prvé řadě o závodění. Na skejtu se tak 
musíte co nejrychleji a ideálně jako první z houfu závodníků dostat 
z místa A do místa B, které je pochopitelně o nějaký ten výškový metr 
níže. A aby to jelo ještě o něco rychleji, jsou po trati rozesety nejrůznější 
power-upy a bonusy. Závody se ale konají na těch nejprudších ulicích 
světa, takže většinou naberete dost slušné perdy sami o sobě. Budete 
sjíždět například slavnou Lombard Street v San Franciscu — a to už je 
sakra krpál. Ale ve hře vás čekají i ještě mnohem drsnější propasti. 

O Macoše ale zatím ani zmínka. 


DEJ MI VÍC 


Mezi závodními režimy najdeme klasický závod, Trick Attack (na triky 

se skutečně nezapomnělo) a Slalom, ale přibudou i tři nové, PS2- 
exkluzivní módy: Airtime, Mayhem a Yard Sale. Ohledně těchto novinek 
zatím Activision zarytě mlčí, ale na základě zkušeností s Wii verzí a podle 
PS2 obrázků, které jsme viděli, soudíme, že v Mayhemu budeme ničit 
všechno, co nám přijde pod prkna, včetně okolo postávajících lidí, 
zatímco Yard Sale se zatím jeví jako režim, v němž budeme sbírat před- 
měty rozmístěné na těžko přístupných místech. 


Slunné ulice Frisca se změni- 
ly ve skejtové závodiště, 


TONY HAWKS 
DOWNHILL JAM 


ZÁVODNÍ TONDA MÍŘÍ NA PS2 S EXKLUZIVNÍM OBSAHEM 


Fang je jednou z.nových = 
exklii jvních' postav. 


Závodní koncept Downhill Jamu 
zafungoval na Wii až překvapivě dobře 
a hra uměla velmi dobře motivovat 
i kopakovanému hraní již splněných 
závodů, v nichž si prakticky každý chtěl 
ještě vylepšit své dosavadní skóre. Na PS2 
sice nebudeme mávat wiimotem, ale dá se 
předpokládat, že zmíněný motivační faktor zde 
bude fungovat přinejmenším stejně dobře. 
Pokud vám Downhill Jam něco připomíná, patrně se bude jednat 
o sérii SSX, kde se sice dnes už zase až tak nezávodí, ale kořeny má tato 
zimní veselice veskrze závodní. Dokonce se zde i podobně zrychluje 


- stisknutím tlačítka se přikrčíte a už se práší za kočárem. Na tratích jsou ( 


samozřejmě rozmístěny i spousty různých ramp, gapů a railů, takže 
pokud patříte mezi milovníky efektních triků, rozhodně nepřijdete 
zkrátka. A samozřejmě nemůže chybět boost. 


DEJ MI JEŠTĚ VÍC 


Další změna a zároveň podobnost s $SX spočívá v tom, že na rozdíl od 
mnoha předchozích Tonyho her zde nebudeme řádit s licencovanými 
skatery světových jmen, ale se zcela smyšlenými týpky, takže se zde 
potkáte s různými rastamany, teenagery a chybět samozřejmě nemohou 
ani šikézní fifleny. PS2 verze navíc dostane tři další exkluzivní postavy. 
A kdyby to někomu bylo málo, může si v režimu Create-A-Skater vytvo- 
řit, koho se mu zachce. 

(0 se tedy týče obsahu, vypadá to přinejmenším solidně. Připraveno 
by zde mělo být více než sto závodů nebo dalších soutěží, které jsou 
rozhozeny mezi osm lokací po celém světě. A když už má tedy PS2 dostat 
nějaké ty bonusy, tak pořádné — objeví se zde dalších deset závodů a tři 
multiplayerové módy pro hraní ve split-screenu. To vše exkluzivně. 
Někteří sice ze zkušenosti na Wii tvrdí, že Downhill Jam je již až příliš 
daleko od původní myšlenky série, ale my máme za to, že změna je 
život a konkrétně v případě značky Tony Hawk's pořádná změna celé 
věci jen a jen prospěje. A to i přesto, že se v tuto chvíli zatím zcela evi- 
dentně jedná jen o jakýsi „testovací krok stranou“. i MW 


POKUD SE NĚCO NEPOKAZÍ na straně ovlá- 
dání, má Downhill Jam velkou šanci stát 
se příjemným osvěžením v tuto chvíli již 
poněkud zkostnatělé série. 


PROGNÓZA 


Monitor 


BLÍZKÉ R <AnI 


h| n Jill- 


Ubohe hadry, hrubě-retro“ 
omtobude fajn hra 


DIKNO 


Trendy líče líčení je Jě 
ey nutnost, 


č 


TNV JI 


KRVAVÝ SPORT 


Základním pravidlem Downhill Jamu je, 
že zde nejsou žádná pravidla. 


Jednou z nejlepších věcí, které jsme zaznamenali ve Wii verzi, byla 
možnost kosit nebohé chodce na chodnících a samozřejmě jsme 
ocenili i schopnost jezdců odstranit si z cesty protivníky dobře míře- 
nou ranou. Je to sice trochu násilnické, ale hru to skvěle oživí a co si 
budeme povídat, byla to i dost slušná zábava. Jistě, některé z tratí jsou 
tak velkoryse rozsáhlé, že někdy za celý závod nemusíte, s nadsázkou 
řečeno, potkat vůbec nikoho, ale tím se zase otevírají větší možnosti 
pro nejrůznější zkratky nebo skrytá místa. 
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THE DRACULA X C 


KREVNÍ DÁVKA HERNÍ KLASKY, JEŽ VRACÍ ZAŠLÉ VZPOMÍNKY 


Začneme pohledem 
do historie. Původní 
Demon Castle Dracula X: 


Rondo 0f Blood byla v pořadí desátá 
Castlevania, vyšla však pouze na PC v ja- 
ponštině a na SNES v USA. 

Poté v roce 1997 byla Rondo 0f Blood zmí- 
něna v Castlevanii: Symphony Of The Night, když se 
v jejím úvodu objevila vzpomínka na předešlou porážku 
Draculy. 

Že jste zmatení? Není důvod. Vše, co ve skutečnosti potřebujete 
vědět, je, že Rondo Of Blood byla přetvořena do 3D a zakompono- 
vána do Castlevania: The Dracula X Chronicles, jež na sklonku léta 
2007 vyhází pro PSP, 

Jde o v Evropě dodnes nevydaný příběh člena rodiny Belmontů 
(rod, kolem nějž se točí celá série), který se odmítl smířit s tím, že 
jeho vyvolenou unesl Dracula, Přičemž slovo „Chronicles“ bylo do 
názvu přidáno z toho důvodu, že UMD v sobě nese hned několik 
her. 

Hlavním lákadlem je pochopitelně nejnovější nádherně 
renderovaná verze Rondo 0f Blood, která předvádí ty nejjemnější 
polygonové detaily, jaké si na PSP dokážete představit, a troufáme 
si dokonce říci, že jde o dosud nejhezčí vydanou Castlevanii. 

Rovněž se zde nachází rická verze Rondo Of Blood přene- 
sená přímo z PC, jež po zkompletování remaku umožní fajnšme- 
ekůp prozkoumat zákoutí původního enginu. © 

Ajako bonus získáte možnost odemknout si K eohony i 


] vy 
ně Ayamim Kojimou ane- © 


lanea, což je borec, který pro 


JE Ač se kněz, který oživil Draculu, snaží mluvil se stejně 
aristokratickým přízvukem, sláma mu čouhá z bot. 


zavedením systému statistik a dovedností. To ji činí uživatelsky 


o TON AA NÍ 


WWW.KONAMI.COM 


LES 


sérii zkomponoval natolik bek 
úžasnou hudbu, že vyšla na zvláštním - 
CD, jež je součástí výše zmiňované © > “ 


limitované edice. 

Igarashi je zarytým 
fanouškem dvojrozměrného 
zpracování a sám přiznává, 
že pokud se Chronicles setká ; 
s pozitivní odezvou, rád v šk 
by uvažoval o tvorbě zcela hw « 
nových epizod Castlevanie na PSP. 

Největším rozdílem mezi 
Chronicles a posledními díly série je, 
že neobsahuje prakticky žádné RPG prvky. 

Není tudíž nutné navyšovat levely kvůli tomu, aby se vaše 
postavička naučila dvojitý skok nebo si odemkla kouzlo pro 
přeměnu v ve vlka, v jehož podobě lze podlézat některé jinak 
neprůchodné překážky. Vše potřebné umíte už od úplného 
začátku. © 


KASTELÁN JE PÁN 


Chronicles reprezentuje Castlevanii v její ryzí formě, známé před 


istupnější, neboť nejvýznamnější technikou ve hře zůstává 
přímé ovládnutí biče a meče. 

Bylo by však mylné domnívat se, že jednoduchý koncept i 
činí ze hry prostomyslnou procházečku zleva doprava obohace- Je vskutku povzbuzující vidět sérii zpátky v je- 
nou o pár žebříků. Průzkum a orientace v prostorách zámku je © jím slušivém 2D kabátě, zvláště poté, co se nám 
stále klíč a bez ní se mezi neustále se obnovujícími nepřá- vinou žalostných pokusů o převod Castlevanie do 
nadno ztratíte. 3D veškeré vampýrobijecké akce téměř zajedly. 
je v Castlevanii zvykem, zabití nepřátelé po sobě zane- © Téměř. [il WJ 
chávají srdcové tokeny, které je rovněž možné najít uvnitř svíc- 
nů. Za posbíraná srdce si buďto doplníte energii v sekundár- 
ních zbraních (například vrhací nože), případně s jejich pomocí 
spustíte speciální útok, který mnohdy zaplní celou obrazovku 
a s většinou běžných protivníků udělá krátký proces. 

Z kompilace je zjevný závan herní historie, slouží však 
výlučně k dobru věci. Na jednu stranu byla navržena tak, aby 
do ní nově příchozí hráči mohli skočit rovnýma nohama, na 
druhou stranu umožňuje ostříleným harcovníkům nostalgicky 
si zavzpomínat na 10 úrovní Rondo 0f Blood. 


TROJICE KLASICKÝCH HER série Castlevania na jed- u 
nom disku? Formuje se nám tu stěžejní titul pro k P 
PSP, třebaže jste s vampýry zatím neměli tu čest. 


jchází za 


SCORE © 
„000 1210 


VAMPÝRŮM, TĚM JE HEJ! 


Že jste se s rodem nešťastníků, kteří musejí každých 100 let bojovat s pánem 
všech upírů, dosud nesetkali? Zde je naše příručka pro svět Dracula X... 


KAPKA HISTORIE 

Píše se rok 1792. Dracula byl vzkříšen temným knězem, a protože je opravdu zlý a má letité nevyří- 
zené účty s rodinou Belmontů, usoudil, že nejlepší způsob, jak započít svůj nový život, bude vypálit 
vesnici mladého Richtera Belmonta. Pouze pro případ, že by si to Richter nevzal dostatečně osobně, 
unesl velký Dracula i jeho nastávající Annettu a její 12letou sestru Marii. To pochopitelně zn 

že se další z rodu Belmontů musí vydat na zámek, aby tam někomu nakopal zadek. Zahrajete si 
ovšem i jako Marie, 


JE Pokud by všichni nepřátelé útočili po předefinovaných 
trasách, byli bychom nejhustší vampýrobijci ve městě. 


OBÉZNÍ BOSSOVÉ 

Když jsme uvedli, že jde o 3D verzi herní klasiky, mysleli jsme to smrtelně vážně. Žádné rozjařené 
tlačítkové sekvence zde nečekejte, záporáky si budete muset vykosit pěkně postaru. Ačkoliv souboje 
s bossy stále probíhají dle určitých útočných tras, nově představují hloubku, kterou skýtá pouze třetí 
rozměr. Porážka každého bossa tak bude o poznání filmovějším zážitkem, než tomu bývalo dříve. 
A pro případ, že nesnášíte 3D (je tu ještě někdo takový?), je na UMD přibalena klasická verze ve 2D, 
čili nezoufejte ani vy, staromilci. 


BEC 3 
Sí „0000500 
7 SCORE 
0004050 ve 


| 


m M$ MÁME ee ZBRANĚ 
„© sosen s BK Na tomto snímku Richter demonstruje užitečnost zbraní. Vidíte ho, kterak vrhá hrst nožů vstříc zcela 
6 o P neškodnému kmeni stromu? To je dosti pitomý nápad, neboť sekundární zbraně, jako právě vrhací 


víhací se ví kn Ko j n ; nože a sekery, vám spotřebovávají srdcové toke y, které sbíráte ze zabitých nepřátel, přičernž dalším 
je činí ešikovným na bl a PDT ACT 3 „A jejich užitím jsou speciální útoky. Pošetilý hoch... 
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Te „i 
FiciáLní magazireez PlayStation. 02 


m 
co 


L CAPCOM | 1/0) CAPCOM | D1ST01é 


VYDAVATE 


108 ELECTRONIC ARTS | (i 


WWWw.COPCOM.CO.JP/DEVIL4/ENG/MAIN.HTML 


DEVIL MAY CRY 4 


A 


„Devil May Cry 4 je jako směs toho nejlepšího 


> 


nedávno producent projektu, Hideaki Itsuno, 


obtížnost, má hra blíže k trojce — čili není to žádná 


je zmíněna proto, že cílem je vytvořit stejný dojem 


jako při prvním setkání. Tady je samozřejmě řeč pře 
vším o vzhledu a velmi působivém level designu 


z prvního dílu a DMC 3: Special Edition,“ prohlásil 


přičemž se moudře vyhnul jakékoli zmínce o nepovedené 
dvojce. Co tím chtěl básník říci? Pokud jde o celkovou 


procházka růžovým sadem, ale dokáže být férově tvrdá 
a uspokojit hlavně akční specialisty mezi námi. Jednička 
asu 
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DANTE VERSUS NERO VERSUS OČEKÁVÁNÍ 


Aspoň mu ta koule 
nevypadne z ruky. 


Ě 


Pokud od grafiky odhléd- 
nete a soustředíte se pouze 
na hratelnost, dostanete 
klasický DMC, osvědčený styl, 
který je po třech pokusech 

nyní koncentrován na to nej- 

zábavnější a osvěžen o mírné 
zlepšováky, jako jsou například 

„akcelerační“ útoky mečem (dále 

vysvětlíme), nebo o novinku v podobě nata- 

hovací paže Devil Bringer. 
Pokrok v grafice je ovšem značný a rozhodně není 
radno jej podceňovat. Pokud se díváte na akci ve vyso- 
kém rozlišení, nebudete litovat těch tisíců korun 
8 W vynaložených na koupi next-gen hardwaru. 


M ' Ideálně v 1080 p, ale i 720 p bohatě stačí 


DIN 


na to, abyste ztratili řeč. V jedné hra- 
telné scéně Nero proplachtí nad 
stohlavým davem hrůzostraš- 
ně animovaných loutek a to 
„je jedna z mnoha scén, 
které by na PS2 prostě 
nepřicházely v úvahu. 
K zahrání 
» byly zatím 


k dispozici dvě úrovně. První z nich, která je s nejvyšší 
pravděpodobností hned ze začátku DMC 4, se odehraje 

ve městě Fortune, přímořském sídle, jehož architektura 
jasně vychází ze stylu italských středověkých přístavů. 
Druhá hratelná úroveň (která zatím nebyla součástí žádné 
ze zveřejněných ukázek) je v ostrém kontrastu. Jde o tros- 
ky jakéhosi antického chrámu kdesi v zaledněných hor- 
ských výšinách. Fakt, že se obě lokace lišily nejen kulisa- 
mi, ale i specifickými nepřáteli a rébusy, dává naději na 
skutečně pestrý celek — to ostatně Capcom celou dobu 
slibuje: akční jízdu, kde vás na každém kroku čeká něco 
úžasně nového a neuvěřitelného. 


KRAJINA LEDU 


Když se s Nerem ocitnete v zasněžené úrovni, čekají vás 
skutečně fascinující setkání s místními démony. Jedním 
znich je například monstrum zvané „Mráz“. V jedné 
ruce třímáte Rudou královnu (Nerův meč), v druhé sílu 
Devil Bringeru, ale přesto budete mít co dělat. Většina 
zdejších nepřátel totiž dokáže regenerovat zdraví tím, 

že na chvíli umrzne, a tento ledový pavoukovec není 
pochopitelně výjimkou. Vaší taktikou musí být nedovolit 
mu vůbec, aby umrzl (pak dokáže znovu nabýt veškeré 
zdraví). To znamená řezat, co to dá. „Mráz“ využije každé 
vaše zaváhání, ke své hibernaci nepotřebuje víc než pár 


BP R Pouze DMC umí někoho 
„sestřílet do kuličky“. 


lh 


Vuůchází za 5 měsíců 


86-0076 
| 
| 
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l 


Kamera jěšice statická, ale 
záběry o tájefektnější. * 


vteřin klidu. Ocitne-li se daleko, musíte na něj vystřelit 
natahovací ruku Devil Bringer a pořádně mu zachrastit 
končetinami. A jakmile jej máte na dosah, útočte pomocí 
akcelerační techniky Rudé královny, sekejte, co se do něj 
vejde. Rukojeť tohoto meče funguje jako plyn u motocy- 
klu. Včasným a dobře dávkovaným mačkáním (B můžete 
„túrovat“ ostří, dokud nezačne žhnout rudými plameny. 
Vtu chvíli jsou pak rány nejúčinnější. A obzvláště proti 
obyvatelům Rampouchova, každý přece ví, kdo vyhraje 

v souboji ohně a ledu. 


JÁMA PEKEL 


Pojďme si ještě popsat vyvrcholení první hratelné ukázky, 
na jejímž konci vás čeká první boss celé hry, ohnivý dábel 
Berias. Jde o rohatého obra se čtyřma nohama a dvěma 
plazími končetinami připomínajícíma pazoury nějakého 
allosaura. A jde o pořádně rozzuřeného obra. Při souboji 
s ním (odehrává se ve značně otevřené aréně) je snad- 
né zapomenout se a kochat se pohledem na detailně 
animovaný model bestie příliš dlouho. Jeho výpady jsou 
smrtící, a proto se doporučuje neustále skákat, jinak 
schytáte sérii ran, ze kterých se už těžko vzpamatujete. 
Jedním z nejvíce fascinujících okamžiků boje s Beriasem 
je moment, kdy se nepřítel rozzuří (doslova) doběla. 
Začnou z něho šlehat neskutečně pohledné plameny 


Ib: Souboj s „Mrázem“ jen tak 
z hlavy nevyženeme. 


a síla jeho řevu vás může odhodit na okolní zdi. Nemá 
smysl se k němu přibližovat, nechte ho, ať se vzteká, 
a palte pistolemi z bezpečné dálky. Po čase si všimnete, 
že síla jeho ohně zeslábne. To je ten správný okamžik, 
kdy ke slovu přichází dlouhatánská ruka Devil Bringer. 
Bleskově se k němu přitáhnete a drtíte ho mečem... 
Podle toho, co jsme dosud měli možnost z DMC 4 
vidět, to bude úžasná akční hra. Pokud někdo očeká- 
val ze strany Capcomu razantní inovaci, může být snad 
zklamán. Působí například anachronicky, že se autoři 
stále drží fixní kamery. Pokud však vaše srdce touží po 
osvědčené klasice v neodolatelně pohledném provedení, 
máte všechny důvody k tomu, abyste se těšili na dosud 
nejlepší díl série. GH 
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DVĚ HRATELNÉ úrovně zatím jen naznačují velké 
věci, ale vzhledem k vynikajícímu dojmu a důvěry- 
hodnosti autorů není sebemenšího důvodu ke 
skepsi. Devil May Cry 4 se zdá být ve výtečné formě. 
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Jeden z nich si to ošklivě 
odskáče. 
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KANE MC 
Je sice bezohledný aléVelmi inteligentní. 
Má dobré konexe najýlivné lidi. A v této 
dvojici šéfuje. Vsingluhrajete za něho. 
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JEDEN JE NÁJEMNÝ VRAH, DRUHÝ PSYCHOPAT 


Je tomu pár měsíců, co jsme vás v 0PS2 infor- 
» movali o tom, že pozoruhodná akční hra Kane 

e7 lynch: Dead Man (od tvůrců série Hitman, lo 
Interactive) pravděpodobně zamíří na PS2 a PS3. Zcela 
nedávno pak přiznal barvu i vydavatel Eidos a oficiálně 
potvrdil přípravu PS3 verze tohoto druhdy „Xbox 360 
exkluzivního“ titulu. Co se týká hry pro PS2, sice ještě 
nemáme stoprocentní jistotu, ale současná situace nám 
už dovoluje, abychom se hře řádně věnovali. 

Akční titul Kane e7 Lynch: Dead Man lze v určitém 
smyslu považovat za nástavbu Hitmana, spojení je však 
spíše tematické než hratelnostní. Nepočítejte například 
s nějak výrazným prvkem stealth akce. V jedné scéně 
například vidíme naše „hrdiny“, jak před zraky davu 
návštěvníků dávají tvrdou lekci vyhazovači u vstupu do 
nočního klubu. Jednotlivé mise rovněž nevyžadují tolik 
pečlivého plánování. Žádné krčení se ve stínu, spíše 
pobíhání s velkými bouchačkami v otevřených úrovních 
a chlapácká akce v komiksovém stylu. Nejpodstatnější 
rozdíl však představuje kooperativní povaha akce. 
Zatímco hlavní postava Hitmana je na všechno sama 
(těžko si vůbec lze představit Agenta 47, že by se s ně- 
kým bratříčkoval), Kane a Lynch tvoří nerozlučnou dvojici 
a spoustu úkolů musí řešit společnými silami. 


SÓLO PRO KANEA 


V singleplayerovém režimu přímo ovládáte Kanea, který 
je z této dvojice o něco klidnější, vyrovnanější a každo- 
pádně inteligentnější. Kane sice funguje jako „vedoucí 
zájezdu“, ale to neznamená, že by ho Lynch vždycky 
poslouchal na slovo. Právě naopak, vztah mezi nimi 
není zdaleka ideální. Kolega často nadělá více škody než 
užitku a někdy si budete připadat spíše jako jeho chůva 
než šéf. Pokud se Lynch ocitne pod příliš velkým tlakem 
(například když ho necháte bránit riskantní pozici), pro- 


Lokace jsou hitma- 2 © 
novsky pestré.  « 


r 


-4 F 


jeví se na něm nervozita — uvidíte například jeho tiky. 

Od toho už není moc daleko k záchvatu zuřivosti, kdy 
pozbude poslední zbytky rozumu a pudu sebezáchovy, 
vrhne se s řevem vstříc protivníkům a zpravidla skončí 

v tratolišti krve. Co drží tohoto nefalšovaného psychopata 
na uzdě, to jsou zklidňující medikamenty. Jak však slibují 
autoři z lo, v druhé polovině hry Lynchovi prášky na hlavu 
dojdou a pravděpodobnost amoku se radikálně zvýší. 
Autoři však víceméně předpokládají, že se hry ujmete ve 
dvou. Druhý hráč může kdykoli vstoupit do kooperativní 
akce a ujmout se ovládání Lynche. To zřejmě hru výrazně 
zjednoduší, ale úroveň zábavy by rozhodně klesnout 
neměla díky celé řadě akcí, které je třeba vykonávat spo- 
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lečně. Pokud vám tato koncepce připomíná Army Of Two, 
nejste v tom rozhodně sami. Je však zcela zřejmé, že tady 
nikdo od nikoho neopisuje. Zdá se, že dvě vývojářské 
skupiny měly velmi podobný nápad ve stejný čas (Army 
Of Two a Kane e7 Lynch byly obě poprvé oznámeny téměř 
současně). 


NÁBOROVÁ KANCELÁŘ 


Mezi těmito dvěma hrami je však i celá řada rozdílů a ne- 
mluvíme jen o tematickém zaměření. Například v Kane ©7 
Lynch se nemusíte spoléhat jen na pološíleného kolegu. 
Bývalý žoldák Kane má spoustu zajímavých kontaktů 
a postupně bude moci naverbovat do své malé armády 
další NPC postavy. Časem se tedy hra promění v jakousi 
jednoduchou týmovou akci, ve které „pěšáky“ instuu- 
jete základními příkazy, jako „Stůj!“, „Jdi!“ a „Střílej!“. 
Žádného bolení hlavy se však nebojte. Pokud je pone- 
cháte svému osudu, začnou se řídit vlastní, poměrně 
komplexní Al. Jak roste Kanova pověst zabijáka, můžete 
do své skupiny přidávat stále více NPC bojovníků. Ve 
finále pak půjdete do akce ve skupině osmi lidí, přičemž 
někteří se začnou párovat a pomáhat vám v těchto mini 
týmech zcela samostatně. 

Se systémem dvojic souvisí i „model poškození“. 
Obrazovka nedisponuje žádným ukazatelem zdraví. 


Pokud se do vás ovšem nepřítel trefí vícekrát, vaše okolí 
zčervená na znamení toho, že situace je poněkud kri- 
tická. V tuto chvíli se musíte schovat, každý další zásah 
by byl smrtící. V krytu pak stačí nějaký čas vydržet a vaše 
zdraví se zcela regeneruje. Je-li však vaše okolí plné 
nepřátel, bude těžké najít klidné a bezpečné místečko. 
Zde přichází na pomoc váš parťák, který musí strhnout 
veškerou pozornost na sebe, a tak pro vás získat čas. 
Tady je zřejmá návaznost na další hru z produkce lo 
Interactive, Freedom Fighters, kde něco podobného fun- 
govalo velice dobře. 

Celkově vzato jde o nadějnou akci od velmi talentova- 
ných lidí, za jejíž „přestup“ do dresu PS3 jsme skutečně 
rádi. Další informace očekávejte s blížícím se datem 
vydání. — FDS 
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MOŽNÁ NEBUDE TAK kooperativně vynalézavá jako , 
Army Of Two, ale cokoli od tvůrců Hitmana stoj 
přinejmenším za pokus. Zvlášť když jsou hrdinové 

takoví „sympaťáci“. 
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aprosto šílený a závisl 
škách. Dělá nepředvídatel 
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JEDNOSMERNÝ LÍSTEK DO PEKLA 

„fohle asi nebude pro děti,“ poznamenali jsme 
* si rychle do notýsku, když hadu podobná bestie 

vyrvala z hrudi padlého nepřítele jeho dosud tlu- 
koucí srdce a jedním nechutným hitem ho sežrala. „Tohle 
ROZHODNĚ nebude pro děti,“ doplnili jsme, když v násle- 
dující minutě démonická bytost, již jsme vyvolali, skočila 
na stále ještě dýchajícího protivníka a začala mu 
rezatou pilkou uřezávat hlavu. 

The Darkness je bez nadsázky jednou z nej- 
brutálnějších a nejkrvavějších her pro PS3. 
Genocida na mimozemšťanech v Resistance 
a válečná vřava v Call Of Duty vedle ní vypa- 
dají jako kapitoly z Dobrého vojáka Švejka. 

A jelikož tým Starbreeze, známý především 
díky Chronicles Of Riddick pro Xbox, dotahuje 
vizuální zpracování svých projektů skutečně na 
maximum, je ono násilí maximálně detailní. 

Jinými slovy jde přesně o ten typ hororové 
střílečky, po kterém již dlouho bažíme. 

Postaven na základě komiksové série od Top Cow sle- 
duje The Darkness příběh Jackieho Estacada, mafiánského 
zabijáka s poněkud ošemetnou genetickou dispozicí. 

Jackieho rodovou linii provází prastará kletba, jež 
zasáhne každého muže v den, kdy dovrší svých 21 let. 

Av čem kletba spočívá? Když je Jackie hned úvodu zrazen 
svým vlastním bossem, strýčkem Pauliem, prchá — ve snaze 
zachránit si holý život — na hřbitov. Jakmile hodiny odbijí 
půlnoc, v Jackieho hlavě se rozezní tajemný hlas 


Dokončete tu dálnici do zí 


Malé Darklingy lze vyvolat, když 
potřebujete pomoc v bitce. 


PTT T 
Nadpřirozené schopnosti dodávají 
fádnímu modelu střílečky hloubku. 

we | 
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a z pod jeho kabátu vystřelí cha- 
padla, která ve chvilce rozsápají 
útočníky na hadry. 


DĚDIČNÁ HRŮZA 


Jackiemu je 21 roků, a proto se stal 
živoucím hostitelem bytosti zla zvané Darkness. 
Jde o mnoho tisíc let starou temnou sílu, která 
mu propůjčuje mimořádné schopnosti, což se 
hodí. Zvláště teď, když přísahal pomstu strýčkovi 
Pauliemu. 
A právě tento prvek činí ze The Darkness mno- 
hem víc než jen další průměrnou first-person stříleč- 
ku. Samozřejmě že v jádru jde stále o zabíjení soupeřů, 
avšak skutečnost, že je Jackie vybaven 
několika mrštnými chapadly vyrůstajícími 
z jeho zad, dává hře zcela novou 
dimenzi. 
Stiskem (m se Darkness 
aktivuje a od onoho okamžiku 
můžete její nečistou moc využí- 
vat ve vlastní prospěch, či zvrhlou 
potěchu. Hned od počátku máte 
schopnost vysílat svá chapadla prů- 
zkumně před sebe, třebaže v tomto bodě s nimi 
ještě nelze dotírající mafiány přímo zabíjet. 
Umíte rovněž vyvolat základního Darklinga, 
což je rarachu podobné stvoření temnoty, jež 
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je povinno upo- 

slechnout vašich příkazů. Nutno dodat, že veškeré vaše 

nadlidské dovednosti jsou narušovány přítomností světla, 

kterému je tak nutné se vyhýbat, jinak zůstanete odká- 

záni pouze na obyčejné zbraně. —©—©—©© < 
Režim Darkness ovšem dává šanci své akce strategicky 

rozvrhnout, což je velmi užitečné, neboť při konvenčních 


| 


přestřelkách vám nebude odpuštěna jediná chybička. 
Střeliva je jenom omezené množství, a protože je Jackie 
příznivcem zběsilé palby obouruč, už tak drahocenné 
náboje budou mizet jako na běžícím pásu. 

V bitkách se pochopitelně uplatní i Darklingové, 
a když vám dojdou náboje, jsou ideálním prostředkem, 
kterak při ústupu odvést pozornost. 


o 7 
MŮJ MILÝ DARKLINGU 
V pokročilejších fázíchohirý se-naučíte své nepřátele 
rovnou napichovat, tevřou se vám vyšší 
třídy Darklingů, z 


: dokonce přiznat, že jsme si 
ní kDarklingům vypěstovali 
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KRVAVÁ HISTORIE 


Moderní mafiáni a vojáci z 2. světové války v téže hře? 
(o se to tu himbajs děje? 


V rámci snahy o variabilitu se několik úrovní The Darkness odehrává 

v démonickém podsvětí. Když je Jackie do této pekelné říše vtažen, 
přivítají ho podivně znetvoření vojáci v uniformách z 2. světové války. 
Vydavatel 2K games se ze všech sil snaží uchovat příčiny toho, proč byl 
Jackie do oné alternativní reality unesen, v tajnosti. Čili neočekávejte 
žádná rozuzlení, dokud se hra neobjeví na pultech. Přinejmenším je 
však povzbuzující vědět, že nestrávíme celý herní čas bloumáním po 
nekonečných tmavých ulicích. 


určitý respekt. Zdaleka nejde jen o tupé kanónenfutry, 
jak by se zprvu mohlo zdát. Tito mrňaví ťápci jsou výbor- 
nými pomocníky i v logicky orientovaných úsecích. 

Stejně dobře jako rubat do vašich protivníků totiž 
umí i napovídat správný směr cesty, přepínat páky, na 
které jinak nedosáhnete, anebo otevírat dveře zamčené 
z druhé strany. 

Není divu, že se vývojáři ze Starbreeze rozhodli věno- 
vat Darklingům celý jeden multiplayerový režim. Ačkoliv 
jsme zatím neměli možnost vidět ho v chodu, hlavní 
princip by měl spočívat v tom, že ovládáte vybraného 
z rarachů a v dané aréně zápasíte proti ostatním. 

Možná vám to nezní jako bůhvíjak originální nápad, 
ale s ohledem na to, že Darklingové ztrácejí zdraví při 
vystavení světlu, si troufáme odhadovat, že The Darkness 
vnese do zažité rutiny online soubojů svěží dávku taktiky. 
Zkrátka a dobře, už se nemůžeme dočkat, až si hru více 
hráčů vyzkoušíme na vlastní kůži. [Bi DS 


BE 
mormer 
ANI RYZÍ HOROR ani čistokrevná střílečka, přesto 


V nás slibovaná kombinace gotiky a střelby vyvolá- 
vá optimistický pocit jedinečné herní žranice. 
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Výkon PS3 snad zprostředkuje 
víc než jen realistické modely 
pytlů s pískem, 


POJĎ A SKOČ MI DO NÁRUČE 


Hučení motorů, nervózní pobledlé tváře. Trup letounu 
se otřásá nepříliš vzdálenými výbuchy flaků. Boční dveře 

určené k výsadku se otevírají, hluk nabírá na nesne- 
sitelné intenzitě a první voják vyskakuje do mrazivé tmy. Tma je 
roztrhána kužely světla z mohutných reflektorů, které neúnavně 
pročesávají oblohu. Občasný úspěch protiletadlové obrany ozáří 
oblohu výbuchem zasaženého stroje. Voják se pomalu snáší přímo 
do centra boje, malého sicilského městečka obehnaného hradba- 
mi, v němž se nachází několik protileteckých palpostů. K dopadu 
si ale skokan nevybral zrovna nejšťastnější místo. Plochá střecha 
radnice slouží jako centrální obranný bod a oba flaky jsou chráněny 
početnou skupinou vojáků. Navíc se parašutistovi doskok právě 
nevydařil, takže ztrácí cenné sekundy odřezáváním lanek padáku. 
Než se vůbec může pustit do boje, nepřátelé ho téměř obklíčí. 
Zuřivá přestřelka si přesto vybírá vysokou daň v řadách obránců, po 
chvíli ale nerovný střet končí smrtí odvážného výsadkáře. Na řadě 
je další voják — ten si vybírá k přistání jeden z domů stojících okolo 
náměstí. Z jeho střechy má dokonalý výhled na probíhající boj 
a okamžitě využívá výhody svého vysokého stanoviště. Zasypává 
dávkou okna protější budovy, odkud nepřítel držel v šachu malou 
skupinku amerických vojáků. To spolubojovníkům poskytne dosta- 
tek času na přeskupení a frontální protiútok. Strategicky výhodná 
pozice je ale zároveň důvodem vojákova neslavného konce. Příliš 
dlouho ostřeluje nepřátele ze svého „orlího hnízda“ a v okamžiku, 
kdy na střechu vyšplhá člen italské domobrany, dojdou našemu 
hrdinovi náboje... Třetí paragán si zbytečně nehraje na hrdinu 
a doskakuje nedaleko zelené dýmovnice značící bezpečnou zónu. 
Odsud může do uliček vyrazit s několika spolubojovníky a teprve po 
překonání prvotního odporu nepřítele se od zbytku útočné skupiny 
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odděluje a po objeveném žebříku stoupá na jednu z mnoha střech. 
Po pár minutách upevňuje nálož na protiletadlové dělo, rychle se 
stahuje do bezpečné vzdálenosti a po krátké, ale silné detonaci je 
první ze čtyř stěžejních úkolů splněn. 


KDE ZAČÍT 


Kdekoli. To je markantní a pravděpodobně i stěžejní novinka 
nejnovějšího přírůstku do série Medal Of Honor. Vždyť kolik stří- 
leček z druhé světové války už se na trhu objevilo? A čím se lišily? 
Hlavním hrdinou, příběhem, výběrem fronty — ale jinak? Briefing, 
začátek mise, jdi vpřed, pobij skupinu nepřátel, splň úkol, zabij 
další nepřátele, pokračuj vpřed, zabij, pokračuj, ...protni cílovou 
pásku. A právě linearitě vyhlásili developeři ze studií EALA nesmiři- 
telný boj. A chytře si k tomu vybrali hrdinu s padákem na zádech. 
Vždyť v reálu se výsadkové mise druhé světové války mnohdy ode- 
hrávaly stylem „vyskočíte zde, shromáždíte se ve vyznačené přistá- 
vací zóně a společně pak zaútočíte“ — a skutečnost pak vypadala 
tak, že vinou špatných klimatických podmínek, chybné navigace 

a desítek dalších okolností se vojákům podařilo přistát i kilometry 
daleko od plánované zóny. Tohle vás naštěstí v MOH: Airborne 
nečeká, ale možnost „začít kdekoli“ tu je a podle prvních dojmů 
to vypadá na opravdu svěží vítr do mírně zatuchlé kobky stříleček 
z vlastního pohledu. Tvůrci se připravili o možnost proscriptovat 
celou hru skrz naskrz, protože nelze počítat s tím, že všichni hráči 
napochodují do všech situací stejně, ale výsledek nevypadá o nic 
méně filmově. Měli jsme možnost vyzkoušet si jednu celou misi 

a musíme potvrdit, že ani jeden z hráčů nepřistál na stejném místě, 
všichni začínali svou pouť operací Husky za jiných podmínek. 
Systému „začni kdekoli“ jsou perfektně přizpůsobeny i lokace jed- 


Ova Rexe Dicksona 
Néra hry u EA LA, 


, šéfdesig- 
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Soudě podle screenshotů 
jsou výsadky převážně noční 
záležitostí. 
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Parašutistický rekord 


SOUTHWEST 
RESIDENCE 


MARKETPLACE . 
CHURCH 


MORTH EAST 


GATE 


VILLAGE WALL 


Dopadnout můžete, kde 
se vám zachce. 


Nejvyšší seskok v dějinách uskutečnil roku 1960 

(před 47 lety!!!) kapitán amerického letectva 

Joseph Kittinger, který seskočil z výšky 31 kilometrů 

(31 354.m). Nahoře si užil teploty kolem minus 

70 2C, čtyři a půl minuty svištěl volným pádem, 

při kterém dosáhl rychlosti kolem 1000km/h, 

tudíž si to k zemi hnal téměř rychlostí zvuku. 

V pětikilometrové výšce pak otevřel hlavní padák 

a po 14 minutách od opuštění balónu bezpečně 

přistál v poušti v Novém Mexiku. Do dnešního dne 

nebyl rekord ve výšce seskoku ani délce volného 
Kdo vystřelí dřív, ten vyhraje. pádu překonán. Zkusíte to vy? 


notlivých úrovní — áte pocit, že byste kráčeli úzkým koridorem kyj 
bez možnost odbočit z nalajnované stezky, která vás zavede do 

míst, kam vás chtějí tvůrci dostat. Naopak, výsledkem je autentický 

pocit vojáka, který dopadl tam, kam ho jeho šikovnost a vítr zavály, 


a teď si musí s nastalou situací co nejlépe poradit 


KUDY POKRAČOVAT 


Jak už bylo zmíněno, novátorský přístup znamenal i nutnost výraz- 


ně změnit chování a reakce protivníků řízených umělou inteligencí. 
Zatímco v jiné hře stačí spustit script v okamžiku, kdy hráč překročí 
neviditelnou hranici, v Airborne je situace úplně jiná. Tvůrci se 
chlubí zcela novým systémem Al, který by měl fungovat na principu 
bezprostředního zpracovávání a vyhodnocování podnětů z okolí. 
Zní to možná trochu nadutě, ale v ukázkových hratelných úrovních 
to fungovalo na jedničku. Nemohli jsme si pochopitelně projít 
celou hru a vyzkoušet všechny varianty, ale po celou dobu hraní 
se ani jednou nestalo, že bychom načapali nepřítele, který by se 
nechal bez protestu postřílet jen proto, že jsme se objevili z neče- 
kané strany... Reakce Al (a to i na spřátelené straně, bohudík) na 
střelbu byla uvěřitelná a logická — krytí, rozhlížení, odkud hrozí 
nebezpečí, a snaha dostat se z nepříznivé situace. Dokonce došlo 

i na spolupráci mezi jednotlivými vojáky, nechybělo ani volání 
posil. 


JAK SKONČIT 


Aby to zase nevypadlo, že Medal Of Honor: Airborne je nějakým 

přelomovým kusem, který otřese všemi žánry a nastaví nové stan- 
dardy — ne, je to pořád střílečka z pohledu vlastních očí situovaná 
do druhé světové války, kterých už tu bylo požehnaně. Disponuje 


spoustou autentických zbraní, mezi poradci hry byste opět našli 
válečné odborníky a veterány, má svěží a neotřelý design všech 
levelů, příjemné ovládání, nezajezdíte si v autech, protože se to 
do zvoleného konceptu nehodí, zato každou misi zahájíte sesko- 
kem a opravdu si vyberete, kam dopadnete... Celkově by měla 
hra obsahovat sedm levelů, a pokud se budete striktně držet jen 
povinných úkolů, dokončíte Airborne zhruba za 10 hodin hraní. 
Jestli se naše prognózy vyplní, nový Medal Of Honor se stane mezi 
střílečkami nezapomenutelným kouskem, který nám dovolí zapo- 
menout na definitivní konec prázdnin. Evropské vydání Medal Of 
Honor: Airborne je totiž naplánováno na 31. srpna. [i RF 
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POD NOHAMA NEBE budete mít na začátku každé 
mise, to důležité se ale odehraje na pevné zemi. 
Podle všeho si nový Medal Of Honor najde čestné 
místo ve vaší sbírce oblíbených her. Vivat paragáni! 


Trochu zeleně neuškodí. 
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UNCHARTED: © 
DRAKE' FOŘTUNU Ž 


| DOBRODRUŽSTVÍ, PO wb DŽUNGLE, 
M (0 SI PŘÁT VÍ 


moderní en du KC v 


zálibou i zaměstn 

l: výprav po celém světěs 
jeden poklad mu leží v hlavě už celá léta“ je to 
bájné zlato sira Francise Drakea. Stejné příjmení 
není shodou okolností, Nathan je přesvědčen, že 
je dědicem slavného středověkého mořeplavce, 
který podle historiků zemřel bezdětný v šestnác- 
tém století. Co když ale nezemřel, co když svou 
smrt jen zinscenoval, aby se mohl v tichosti ode- 
brat s lodí plně naloženou cennostmi kamsi daleko 
od lidí? Nathan tomu jistě přijde na kloub... © 

Jak na to vůbec přišel? V jeho rodině se z ge- 
nerace na generaci dědí prsten, jenž podle všeho 


Iloúhou cestu plnou vzrušující akce, která ho při- 
až do deštného pralesa, kde mu zkříží plány piráti 
vyzbrojení kalašnikovy a kde objeví vrak německé Boporky 

z druhé světové války, jejíž posádka byla zmasakrovánažZdá se, 


že není první, kdo pátral po Drakově pokladu. Je to narářšina : 
Indiana Jonese? Ovšemže ano. jh © 

u 

je 2 i 
MILÝ DENICKU : i > 


Jako hráč se do akce zapojíte na březích Panamy, kde mají být 

k nalezení ostatky Nathanova slavného předka. Hrdina sem přijíždí 
doprovázen Elenou Fisher, dokumentaristkou, která hodlá celou 
expedici zaznamenat na kameru. Když najdou rakev, zjistí, že 
uvnitř je místo kostí jen Francisův deníček, jehož poslední záznam 
jasně potvrzuje domněnku o fingované smrti. Brzy však nastanou 
komplikace. Loď naší dvojice přepadnou piráti, čímž nemyslíme 
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Jak je patrné „fyzikální engine 
ý, 


S napětím éká Í 
dopadne střílt 


sympaťáky ve stylu Johnnyho Deppa, ale normální hnusné hrdlo- 
řezy. Když už to vypadá, že se hra promění v nejkratší titul všech 
dob, hrdinům přilétá s hydroplánem na pomoc postarší dobrodruh 
jménem Victor Sullivan, kterého Nathan považuje za svého učitele. 

Dopravní prostředky, jak již jste si ráčili povšimnout, hrají v Un- 
charted důležitou roli. Doposud jsme mohli Nathana zahlédnout 
na zádi vojenského džípu (zatímco Elena řídí, on kulometem odhá- 
ní pronásledovatele) a v sedle vodního skútru (jako obyčejně znovu 
na útěku na divoké vodě). 

Náš hrdina sice působí jako manekýn z prospektu a lokace jsou 
jako vystřižené z katalogu cestovní kanceláře, ale 
pod uhlazeným povrchem hry se skrývá smrtel- 
ně vážná akční adventura. Autoři z Naughty 
Dog (všem dobře známí díky vynikajícím 
sériím Crash Bandicoot a Jak And Daxter) 
neopomenou jedinou příležitost, aby 
zdůraznili, že Nathan je naprosto prů- 
měrným typem hrdiny - žádný cvičený 
zabiják ani mistr světa v akrobacii. Jeho 
hrdinství je dáno čistě dobrodružnou 
povahou a situací, ve které se ocitá. Tuto 
skutečnost reflektují například jeho reakce, 
když je pod tlakem. Autoři se pochopitelně 
mohli opřít o neuvěřitelně přesvědčivé animační 
schéma, které věrohodně vystihuje nervozitu a zbrklost. 

Nejlepších efektů však dosahuje animace charakteru v rychlém 
pohybu. Běh, skoky a boje jsou zobrazeny s dosud nevídanou pře- 
svědčivou setrvačností. Když například Nathan přeskakuje propast, 
rukama přirozeně mává vzduchem'a při dopadu na okraj jeho tělo 
prudce narazí do skály. I prosté přeskočení nízké zdi vyústí v za- 
vrávorání, jak se při dopadu snaží vyrovnat hrozící pád. Naughty 
Dog investovali značné množství času a prostředků do rekonstrukce 
pohybu lidského těla, aby hráč měl pocit věrohodnosti. Realismus 
je pak vztažen i na bojové scény. Nathan není žádný zkušený rváč, 
a jeho „styl“ je tedy směsí zoufalých výpadů a vzteklých kopan- 
ců, kdy jeho postavě v křečovité snaze hrozí každým okamžikem 
uklouznutí a pád. Dojde i na přestřelky, opět umírněně opravdové, 
při kterých přichází ke slovu propracovaný systém krytí. Když v ru- 


Animace jsou veskrzé vynikají- 
cí. Je to patrné i na šoubojích. 


+ 


kou držíte bouchačku poprvé v životě, nebudete asi pobíhat mezi 
kulkami jako Rambo. 


DÁTE SI DO TĚLA 


Animační zásobník hlavní postavy v současnosti obsahuje na 
dvanáct set jednotlivých pohybů, cílem je však repertoár až tří 
tisíc na sebe plynule navazujících schémat, která pokryjí veškeré 
potřeby a situace, jež se mohou v Uncharted vyskytnout. Zahrnuje k- 
to běžné pohyby, reakce na překvapivé situace, instinktivní pohyby 70 
při zranění či pádu a řeč těla. Cílem Naughty Dogu je dosáhnout © 
stavu, kdy si jen vzácně všimnete opakování téže animační — | 
sekvence, tak pestré by mělo být ztvárnění akce. 
Takováto škála rovněž umožňuje autorům zcela se © 
zbavit jakýchkoli ukazatelů na obrazovce, vše 
důležité bude patrné na první pohled. Například: 
při přecházení úzké kladiny stačí sledovat pohy= 
by Nathanových rukou a Sixaxisem vyrovnávat 
balanc. č 
Uncharted: Drake's Fortune míří exkluzivněna © 
PlayStation 3 a současně představuje radikální 
změnu v produkci studia Naughty Dog. S jeho i 
předchozími počiny však očividně sdílí vysoké ambi= © 
ce a obrovskou pozornost věnovanou všem detailům. © 
Jak říká prezident firmy Evan Wells: „Když jsme dostali na 
stůl specifikace PS3, bylo nám jasné, že konečně nastal čas, kdy 
si budeme moci dovolit realistickou hru s lidskými charaktery, aniž 
bychom museli jakkoli slevovat z našich standardů.“ Stoprocentně 
atraktivní věc, budeme ji nadále bedlivě sledovat. © SD 
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ki 
TOHLE JE PRO PS3 EXTRÉMNĚ důležitý titul. Tady se 
jasně ukáže, čeho je tato mašina skutečně schopna. 
Naughty Dog máme moc rádi a jejich projektu bez- 
mezně věříme. 
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UNREAL TOURNAMENT Il 


NESKUTEČNĚ INTENZIVNÍ, NEUVĚŘITELNĚ KRÁSNÝ... TURNAJ 


Půlka května, to je doba, kterou jsme měli tra- 


> reformovaná verze plánována až na červenec, 


mnozí vydavatelé využili „hladu“ po herních informacích 
k pořádání tzv. „gamers days“, kde představili řadu svých 
klíčových titulů pro letošní podzim. Jednou z takovýchto 
akcí byla velkolepá předváděčka her z produkce Midway 
v Las Vegas, kde měli samostatnou sekci pro sebe vyhra- 
zenou Epic Games, tvůrci fenomenální Xbox 360 střílečky 
Gears Of War a obrovsky populární 3D technologie Unreal 
Engine 3. Středem pozornosti pochopitelně byla hratelná 
verze Unreal Tournament III. 

Stačilo absolvovat jen pár mačů podle pravidel 
Capture The Flag a bylo hned jasné, že UT 3 přímo 
navazuje na koncentrovanou akční hratelnost Unreal 
Tournament 2004. Pokud jste někdy měli možnost tuto 
PC a Xbox FPS hru vyzkoušet, pak se budete záhy cítit jako 
doma. Rychlost pohybu, úhel pohledu, fyzika zbraní, to 
vše zůstává beze změny. Je docela možné, že se drobné 
rozdíly v mechanismech hry projeví při delším hraní, to 
však nebudeme moci vyhodnotit dříve, než nám do ruky 
padne alespoň preview disk. 

Co ovšem posoudit lze, to jsou pokroky ve vzhledu. 
Jestliže má nějaký akční titul potenciál sesadit výše 


Fánkem, nebo pěšky? Můžete si vybrat. 


dičně spojenou s výstavou E3. Protože je letos její 


uvedené Gears Of War z pozice nejpohled- 
Tournament III. Epic pochopitelně stavějí na 
stejné technologii, ale mají k dispozici celý 

rok na efektivnější využití svého supervý- 
konného enginu. Viděli jsme multiplayerovou 
arénu zvanou Coruption, skalnatý ostrov „pro- 
špikovaný“ divokými řekami a vodopády, jehož 
dominantou je dvojice chrámů v orientálním archi- 
tektonickém stylu. Celek je jedním slovem úchvatný, ale 
stejně pozoruhodné jsou i detaily. Tak nádherné animace 
přebíjení jste ještě určitě neviděli, stejně sugestivní jsou 

i animace postav při naskakování do vozidel a vyskako- 
vání z nich. Mimořádně přesvědčivé jsou pak všechny 
světelné efekty, odlesky textur, kouř, zášlehy zbraní. 
Zkuste si pořádně prohlédnout nové screenshoty... 


SKLAD ZBRANÍ 


I když na obecné úrovni funguje UT 3 velmi podobně 
jako předchozí díly v sérii, neznamená to, že by si autoři 
nedali práci s výrobou nových typů zbraní a vozidel. 
Pravý opak je pravdou. V ukázce na ostrově Coruption 
byla samozřejmě k dispozici řada stabilních položek 
Unreal inventáře, jako jsou raketomet, Shock Rifle 


s čndáné brněn| nic 7 
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Na první pohled si- připa-, 
dáte jako v Gears Of War. " 


a Flak Cannon. Upgradované varianty jsme zaznamenali 
u dalších „kanonů“, jako Bio Rifle, Enforcer a Link Gun. 
Zbraně jsou vyvážené, každá z nich poskytuje určitý 
taktický prvek a každá bez výjimky oslňuje fantastickým 
polygonálním modelem, devastujícími světelnými efekty 
a ohlušujícím audiem. 

Některé typy zbraní prošly zásadnějšími úpravami. 
Například nový minigun má o poznání užší rozptyl a je 
nyní mnohem vhodnější pro zničující palbu na delší 
vzdálenost. Nově také disponuje „sexy“ sekundární pal- 
bou, která vymrští najednou pár desítek hřebů. Stojí-li 
nepřítel u zdi, zásah jeho torzo drsně přibije a promění 
v krvavou skulpturu. 

S ohledem na technologický pokrok se dalo očekávat 
ještě intenzivnější využití rychle se pohybujících vozidel. 
Právě tento prvek ve spojení s velkými otevřenými úrov- 
němi dává vyniknout síle Unreal Engine 3. Zatímco Gears 
Of War byly nepochybně krásně detailní hrou, odehrávaly 
se převážně v malých místnostech a těsných, někdy až 
jednotvárných chodbách. UT 3 možná nemá detailnější 
úrovně, ale rozhodně jsou pestřejší a velkorysejší. 

Jedním z nejzábavnějších vehiklů je určitě gigantický 
„chodec“ ve stylu Války světů, jménem Dark Walker, trha- 
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Vznášedlová motorka je rychlý a dobře 
ovladatelný prostředek. 


jící kov i maso plamenně žhnoucími laserovými paprsky. 
Jestliže vidíte na obzoru nepřátelského Dark Walkera, 
měli byste se rychle poohlédnout po něčem podobně 
výkonném. Jako řešení se nabízí obrovský tank Goliath. 
Jediný dobře zacílený výstřel z jeho mocného děla doká- 
že Walkera „sundat'“. Ten je však schopen prudkých 
manévrů a umí si „klekat“ a schovávat se za kopci nebo 
budovami. 

Také protistrana je vybavena svým tankem, jenž 
sice není tak silný, zato je o poznání rychlejší a dokáže 
vysouvat hlaveň do značné výšky. Nejpozoruhodnější 
novinkou je ovšem vznášedlové prkno (jako z Návratu 
do budoucnosti). Jednoduché použití tohoto dopravního 
prostředku umožňuje pěšákovi rychle se dostat na ideální 
pozici, uniknout z obklíčení nebo promptně přispěchat 
na pomoc týmovému kolegovi. Hlavním smyslem rychlé- 
ho osobního vznášedla je však eliminace multiplayero- 
vých situací, kdy se soupeři musí na rozlehlých mapách 
zdlouhavě hledat. 

Po zkušenosti z květnové předváděčky firmy Midway 
a březnového setkání s PS3 verzí na Game Developers 
Conference (hra podporuje jak pohodlné ovládání pomocí 
Sixaxisu, tak kombo myš a klávesnice) jsme přesvědčeni, že 
Epic zdárně spějí k opravdu pozoruhodnému pokračování, 
které vylepšuje již výtečný Unreal Tournament 2004. (či MH 
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-gen konzole. Zdá se, že Unreal Tournament čeká : 
postup od „akce pro tvrdé jádro“ k „masově 
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BATTLEFILED: 
BAD COMPANY 
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K Jj 
Jeden ze zlých hochů 

Nemáme sice žádné nové informace (datum vydá- 
ní zůstává záhadou, snad se dočkáme letos), ale 
máme alespoň pár nových screenshotů. Battlefield: 
Bad Company pochopitelně navazuje na superúspěšnou 
sérii od EA a skandinávského studia DICE, představuje 
ovšem i poměrně znatelnou změnu. Nejde jen o půvab- 
nou next-gen grafiku (vychází pouze na PS3 a Xboxu 360, 
nikoli na PS2 ani PC), ale i nově zdůrazněný příběhový 
singleplayer, který by měl být rovnocenným partnerem 
tradičně kvalitního online multiplayeru. V sólu nebude 
design hry pochopitelně tak otevřený, přesto autoři slibují 
mnohem méně lineární model, než jaký je u válečných her 
běžný. Vše se odehraje ve zcela nedaleké budoucnosti, což 
je oblíbená berlička tvůrců, když chtějí použít v „realistic- 
ké“ akci spoustu experimentálních bouchaček. Skutečnou 
lahůdkou Bad Company v jakémkoli režimu by ovšem měly 
být masivně zničitelné kulisy — možnost probourat se pře- 
kážkami a prostřelit se zdmi je nejen pohledně přesvědči- 
vá, ale měla by vstoupit v potaz při plánování taktiky akce. 
Z frontové linie se znovu přihlásíme, jakmile se dozvíme 


něco nového. [l FDS 


= 
= 


came munice! 


PROGNÓZA 
Solidní kvalita, technický pok 


A M 
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RANDIÓZNÍ, 
TAJUPLNÝ, JE 
AMERICKÝ 


legální přistěhovalec nepřežije bez přátel. Tak si rychle 
nějaké opatřete. Vítáme vás na první návštěvě ve světě 
Grand Theft Auto IV. 


šechno k tomu směřovalo. Před deseti lety 
byl na obálce hry Grand Theft Auto dán 
hráčům slib v podobě obrázku manhattan- 
ského panoramatu a teprve dnes můžeme 
s klidným svědomím prohlásit, že Rockstar dospěl 
kcíli. Výjev z krabice prvního dílu byl jako obraz 
z budoucnosti, obraz z roku 2007, ve kterém se 
budeme volně procházet po ulicích realisticky ren- 
derovaného NYC. Uplynulo deset let a sen se pro- 


měňuje ve skutečnost, klidně se štípejte, jak chcete, 


protože konečně budete mít možnost zůstat celou 
noc vzhůru ve městě, které nikdy nespí. Vítejte ve 
skutečném Liberty City. 


SCRIPT ONE, 


9 : Ů 
8 jedno, jestli se pohybujete po hi 
cích, nebo sedíte doma, nové Liberty 
City je plné úchvatných detailů. 


h 


New York byl vždycky velkou inspirací Rockstaru 
a nikdy nikdo ani na sekundu nepochyboval o po- 
vaze „Města svobody“. A ačkoli po zveřejnění dnes 
již notoricky známé upoutávky někteří fanoušci 
vyjadřovali překvapení nad návratem do Liberty 
City (ba i zklamání), přiznejme si, že to dokonale 
dává smysl. 

S výkonem next-gen konzole je tu poprvé pří- 
ležitost rekonstruovat město na tak realistické 
úrovni, která přesně vystihuje jeho atmosféru, jeho 
jedinečný charakter. Liberty City, tedy New York, si 
zaslouží být prvním městem, na které přijde řada. 
Vždyť málokteré město má takovou osobitost. Je to 


a 


onen příslovečný tavicí kotlík kultur, kde se setká- 
vají lidé všech barev a národností, Je to město, 
které reaguje na nejhorší teroristický útok všech 
dob novými impulsy a ještě silnější touhou rozvíjet 
se a vyzařovat pozitivní energii. 

Ne každý tam zavítal, ale divili bychom se, kdy- 
byste ho díky filmům Martina Scorseseho, Woody- 
ho Allena a Spikea Leeho, či prostřednictvím seriálů 
jako Přátelé a Sex ve městě neznali, kdybyste netu- 
šili, co je ona newyorská atmosféra. Grand Theft 
Auto IV může stavět na této důvěře, které se nepo- 
chybně těší i samotní tvůrci. Vždyť i když je sídlem 
vývojářského studia městečko ve Skotsku, centrála 
Rockstaru se již přes pět let nachází v New Yorku. 

Stačí jen stoupnout si na roh ulice v "Brokeru' 

a pozorovat život. Chodce spěchající kolem vyso- 
kých činžáků z hnědého kamene, které Brooklynu 
jako by z oka vypadly, vonící pekárny, skromné 
neonové nápisy ve výlohách... 


o 
ZDE DOMOV MUJ 
Kolem jde muž a popotahuje z cigarety. Míjí vás, 
naposledy ji přikládá ke rtům, zahazuje nedopalek 
a promptně jej dusí pod podrážkou. Je to takový 
malý detail, ale velká ukázka toho, jak pečlivě se 
Rockstar snaží vdechnout hernímu světu GTA IV 
život a věrohodnost. 

Proud lidí sílí a slábne v závislosti na denní 
době. Občas se na vás někdo podívá s úsměvem. 
Nebo s nedůvěrou, či zle. Prodavači hotdogů 
vyřvávají a v postranních uličkách můžete zahléd- 
nout bezdomovce rozdělávající si oheň v kovových 
sudech. há 
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ocks ar k Upřesnit, že děj probíhá 
"ve žhavé současnosti roku 2007. 
| -Tomu odpovídají veškeré reálie, 


Tento nový screenshot naznačuje, 
„že Nikův plán na změnu životního 

stylu nevyšel. Všimněte si fešných 

východoevropských tepláků. 


v obla ti východ ího pobřeží. Oproti tomu berty odpovídající rekonstrukce t sta, ta 
City vzor GTA IVje pouze a jen New York. Proto zde v he Getawoy. Jakuž jsme uj 0 


Stačí jen stoupnout si na roh ulice 
V „Brokeru“ a pozorovat život. 

Chodce spěch 
činžáků z hn 


(cí kolem vysokých 
ého kamene... 


Liberty City je V podání Rockstaru složeno ze 
čtyř čtvrtí zrcadlících čtyři z pěti velkých čtvrtí 
samotného New Yorku. Z Brooklynu se stal Broker, 
Oueens'jsou zde známy pod jménem Dukes, Bronx 
je označován jako Bohan a Manhattan přejmeno- 
ván na Algongůin. Chybí Staten Island, le to 
nevadí, protože a) užili jste si ho dost vÍGTA III, b) 
na oplátku dostanete kus:New Jersey (zde pod 
jménem Aldernay), c) není vyloučeno, že bude 
nakonec zpřístupněn jako stahovatelný balíček. 

To se ovšem stále bavíme jen o rozloze, přitom 
mnohem působivější a důležitější jsou,jiné věci. 


Liberty City 
nísítí 


8 výrazně rozsáhlejší Liberty City je 
ě detailnější a propracovanější. 


ce plhě funkčníhalimetra vás obyčejně dělí jen pár 
schodů vedoucíchibez loadingu) do podzemí. 
Víěchto kulisáčh se spolu s hrdiny ponoříte do 
příběhůlkterý je 
chozích dílech — běže 


tvář nebo BoyžiN Thé 
hlásí k odkazu Ah Anféri 

Stejně jako Hfáliná 
kewitz, je i náš přtagůl 


M- : Í hl 
střukturajmisí bude citelně vol“ 
nějšííinež bylo dosud zvykem. 


ASE 
I E 
NK o: 
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vidinu „amerického snu“ Z dálky se zdáli 
Romanovi daří dobře, zblízka však všech! 
trochu jinak. Ukazuje se, že jeho „velký byznys“ je 
ve skutečnosti nikotinem páchnoucí díra sloužící 


Ň 
hollywoodské fantazie. 


jako dispečink několika taxikářům. Deziluze přijde 
brzy a tušení, že americký sen zůstane navždy jen 
snem, začne sílit. Pro začátek Niko zjišťuje, že 
Roman je až po uši v dluzích a má problémy s ně- 
kolika vyděrači. Je to ten pravý důvod, proč zařídil 
svému drsnému bratranci zaoceánskou plavbu 
mezi kontejnery? Roman žije v prostředí, kde pře- 
žívají pouze ti nejsilnější. Nikovým motivem je však 
změna, už je unaven unášením a zabíjením, 
nechce dál žít jako zločinec, doufá, že by se mohl 
stát lepším člověkem, vymanit se ze zákonů džun- 
gle. Je tento rozpor zárodkem prvního konfliktu 
mezi oběma bratranci? 

Čekáte-li vzestup k moci a penězům ve stylu 
Tonyho Montany, budete patrně zklamáni, protože 
Grand Theft Auto IV není další báchorkou pro děti. 
Jestliže zde něco posouvá příběh a propůjčuje ději 
pocit vývoje a gradace, pak je to- odvislé od vašeho 
vztahu k ostatním postavám. 

Vytváření svazků:s-jinými lidmi a pečování 
o rozvoj těchto vztahů je klíčovým aspektem G7A IV. 
Cílem autorů, ke kterému doufejme zdárně dospějí, 
je osvobodit městskou akci od unavené struktury 
misí dřívějších dílů (a všech GTA-klonů, které se 
mezitím objevily). Nechat vás přirozeně komuniko- 
vat s lidmi, nechat „mise“ , aby se organicky vyvi- 
nuly z nenápadné zmínky v rozhovoru ve skutečný, 
realizovaný počin. 

Mobilní telefon bude v GTA IVvelice důležitým 
předmětem. Umožní vám komunikovat s přáteli 
a zadavateli úkolů, aniž byste je museli neustále 
navštěvovat. A rozhodně nebudete muset čekat, až 
vám oni zavolají. Stačí si otevřít seznam a komuko- 
li prostě „cinknout“, kdykoli se vám zachce. Uvidí- 
me, zda bude možné stáhnout si Crazy Frog vyzvá- 
nění... Čím však mobilní telefon vybaven bude, to 


ečakejte hromadu sci-fi zbraní 
a dopravních prostředků ze světa 
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dospělo a vyzrálo i Grand Theft Auto jako takové. 
Ke konci San Andreas začínal už hlavní hrdina O 
připomínat spíše Jamese Bonda než autentickou 
postavu z ulice. Viděli jste snad gangstera vybave- 
ného tryskovým pohonem? 

Tentokrát všechno směřuje k umírněnějšímu 
stylu, k silnějšímu erotivnímu prožitku. Nečekejte 
proto hromadu sci-fi zbraní a dopravních prostřed- 
ků ze světa hollywoodské fantazie. Bylo by jistě 
zábavné prohánět se po řece Hudson.v-high=tech 
vojenském obojživelném vehiklu, ale Rockstar 
místo toho slibuje uvěřitelnost trajektu. 

Nepočítejte s letadly ani s tryskovými batůžky, 
lidé běžně po New Yorku nepoletují. Můžete ovšem 


14019 AVG 


-Úplně jsme:dós 
na pravý newyorks! 


Podle cedulí snadno poznáte, 
jaká minorita tu převažuje. 


1 
a" 
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Takhle vypadá 
interiér v GTA IV. 


100 


—m 


r 


nasednout do vrtulníku a užít si město z ptačí per- 
ktivy = to je v souladu s realitou. 

© V přípravě na next-genové G7A byl nepochyb- 
ně nejdůležitějším technologickým počinem 
Rockstaru nový engine Rage. Zatímco autoři vyu- 
žili pro tvorbu PS2 trilogie 3D světy postavené na 
middlewaru RenderWare, licencovaném od Crite- 
rion (autoři série Burnout), nyní vyvinuli vlastní 
engine, který je určitě šitý na míru potřebám 
ambiciózní městské akce špičkové kvality. Svým 
způsobem to byla nutnost. 0 vazbu na Render- 
Ware přišel Rockstar v okamžiku, kdy Criterion 
získala pod svá křídla firma Electronic Arts. Počí- 
naje hrou Black pak Criterion přestal poskytovat 


- L 
LA 


vý 


A; 


ííhi i dý heř: Bay „| M "l a, emigfánta slůšnérauto... 
Ma | mých - 


Du podívanou 
ru.Liberty City. 


— 


Poldové drží zločince v Liberty City 
| hodně zkrátka. Provokovat se nevyplatí. 


SNK 
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r a tomu odpo- 
ns h“ pracích. 


města bude výrazně ké a jejich reakce na 
jakýkoli náznak nezákonného jednání daleko 

razantnější. Zde opět můžeme vytušit avizovaný 
příklon k věrohodnosti. Navíc nezapomínejte, že 
Niko je ilegálním přistěhovalcem. Důsledky jeho 


POT V) 


zatčení proto budou zřejmě mnohem vážnější. 


ný důraz na realismus 
by měl přinést lepší ovladatelnost, 


mikolů vyšší 0) ost. 


=i licence na nejnovější modely svého oblíbeného To by bylo pro dnešek vše. Bohužel musí- 


produktu. Jeho next-gen verze výhradně poslouží me zatím Nika Bellice opustit a dát sbohem 
hrám od EA. V praxi byl Rage otestován pouze i Liberty City, z něhož jsme vlastně nepoznali 
jednou, a to v Xbox 360 hříčce Table Tennis. víc než jen kousíček. | to však stačilo, aby se 
Simulátor stolního tenisu odehrávající se na ploše — GTA IVocitlo v čele žebříčku her, na které se 
několika desítek metrů čtverečních nás však coby majitelé PS3 letos nejvíce těšíme. Nad- 
nemůže připravit na zážitek volného pohybu cházející měsíce patrně odhalí další zajíma- 
v obrovském městě. vosti, dál poodkryjí roušku tajemství, která 

Každopádně to byla pro autory vynikající příle- — dosud hru obepíná. Čekání však nebude pří- 
žitost revidovat spoustu problematických aspektů liš dlouhé, prázdniny utečou jako voda a bu- 
enginu GTA. Rockstar slibuje zásadně přepracovaný © de tu 19. říjen. Den, který možná přepíše 
mechanismus zaměřování. Střelba a ovládání videoherní dějiny. ii 
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Je s podivem, že jedna z nejpompézněj- 

ších filmových her roku 2007 je vyvíjena 

v klidném venkovském prostředí studia 

v anglickém Cheshiru. Právě tam ale sídlí 
Traveller's Tales, pyšnící se nedávno uděleným titulem 
„nejlepší britské herní studio roku“, které znáte a určitě 
máte rádi pro dvojici titulů Lego Star Wars, případně 
další řemeslně kvalitní dílka typu Super Monkey Ball 
Adventure. 

K jejich budově vede úzká silnice protínající brčálo- 
vou zeleň, vedle které působí naše středoevropské lesy 
jako nažloutlé stepi. Míjíte několik překrásných venkov- 
ských stavení pokrytých břečťanem a místního, konzer- 
vativně střídmého dealera značky Rolls Royce, jako byste 
se ocitli uvnitř románu E. M. Fostera, Rodinné sídlo. 
Zvenku to je mírumilovná idyla. 

Jakmile však vstoupíte dovnitř, ocitnete se v tem- 
ném, přízračném doupěti programátorů s rozšířenými 
zornicemi, producentů a výtvarníků žijících již měsíce ve 
chmurném světě trpícím válkou obrovských transformu- 
jících se robotů. Pohled ven z okna je pro ně pohledem 
na vzdálenou, téměř nedosažitelnou fantazii. Pracují 
tvrdě, téměř bez ustání, ve dne v noci, protože ví, že 
s ohledem na světovou kino premiéru plánovanou na 
červenec si nemohou dovolit ani jediný týden zpoždění. 


Tito bezejmenní roboti jsou častým protivní- 
kem, Barricade si s nimi však poradí lehce. 


Zatímco v Hollywoodu se režisér Bay a výkonný pro- 
ducent Steven Spielberg v těchto okamžicích již zabývají 
jen posledními úpravami definitivního střihu, kolektiv 
Traveller's Tales je podobně zaneprázdněn závěrečným 
laděním už skoro hotové hry. Je to požehnání a prokletí 
filmových titulů, že si podle jejich data vydání můžete 
řídit hodinky. 

Traveller's Tales měli od počátku k filmovému obsa- 
hu značně nadstandardní přístup, a to už od chvil, kdy 
zbytek světa ještě ani netušil, že se něco takového v Hol- 
lywoodu vůbec peče. Měli k dispozici veškeré designové 
materiály, technické scénáře, počítačová data, denní 
záběry i hrubé střihy všech scén, z nichž bude odpočin- 
kové akční veledílo nakonec sestaveno. Objednávka zněla 
jasně — na next-gen konzolích, ale i na PS2 musí hra co 
nejvěrněji vystihnout to, co divák uvidí na plátně. Jediný 
rozdíl: místo popcornu bude držet v rukou ovladač. 

Pokud jde ovšem o hratelnostní složku, Traveller's 
Tales se těšili velké důvěře jak ze strany filmařů, tak 
svého vydavatele (Activision), měli volnou ruku udělat 
v rámci stanovených pravidel co nejzábavnější akci. To 
je samozřejmě dobrý předpoklad. Ovšem kolik už bylo 
takových slibů? Zvykli jsme si na příjemnou změnu, že 
filmová hra může být dokonce i dobrá. Na druhou stranu 
Spider-Man 3 (rovněž od Activisionu) je mementem, 
které vybízí k opatrnosti. To nás přivádí k otázce, o čem 
vlastně tato hra bude. A když už jsme tady, můžeme se 
přece zeptat. Můžeme si ji dokonce zahrát... 


VÁLKA STROJŮ 


Hrát můžete za obě znepřátelené strany. Každý, kdo se 
kolem mánie hraček a kreslených filmů Transformers 
jenom mihnul (minus patnáct let), moc 
dobře ví, že je zde řeč o tzv. autobotech 
a decepticonech. Pokud jste to netušili, 
právě jste se dozvěděli. Každá z těchto stran 
má svou vlastní příběhovou kampaň, čili 
dva singleplayery v jednom. 

Scénáře chystaného filmu se drží kampaně autobotů, 
Bayův spektákl se pochopitelně drží perspektivy těch 


V „převleku“ za policejní auto se snaží 
Barricade nachytat autobota na hruškách. 


hodných. Autoboti v podstatě reagují na agresivní tažení 
decepticonů a jejich cílem je osvobodit deceptiony deci- 
movanou planetu Zemi. V příběhu viděném pohledem 
zlé strany plníte podobné úkoly a ocitnete se v mnoha 
stejných lokacích, ale váš cíl ve válce transformerů je 
přesně opačný: zotročit Zemi. Z toho plyne povaha úkolů. 
Zatímco autoboti mají za úkol zachraňovat, osvobozovat, 
doprovázet a bránit, decepticoni unášejí, ničí, obsazují 

a útočí. 

Během naší návštěvy u Traveller's Tales jsme si mohli 
vyzkoušet demoverzi, která by měla být reprezentativní 
ukázkou několika typických misí Transformers. První na 
řadě byla bojová mise. Ovládaje Bumblebeeho (jednoho 


z autobotů) musíte postupně vypátrat a na místě zni- 
čit několik decepticonských minirobotů, rozmístěných 
v městské úrovni. 

Jakmile je hotovo, přesouváme se do mise číslo dvě, 
která prověří jak orientační smysl, tak rychlost pohybu 
= cílem je být na určitém místě rozsáhlé mapy dříve než 
rival z opačného tábora. 
Pochopitelně by bylo 
nanejvýš hloupé plahočit 
se ulicemi jako dvouno- 
há plechovka, když stačí 
vydat pokyn a váš auto- 
bot se promění v dobře 


o 

. 
ovladatelné vozidlo NS 
beroucí pravoúhlé ( 


© 


P 


zatáčky smykem. 
Dupeme na plyn 
a cestou ještě 
vyřídíme pár 
nepřátelských 
poskoků. 

První 
ukázková + 


AUTOBOTI 


BUMBLEBEE 


První transformer, kterého si vyzkoušíte, a jediný robot, který disponuje dvěma různými proměnami. Ve filmu bude 
zřejmě vysvětleno, jak roboti dokáží napodobovat mechanická zařízení odpovídajících velikostí. 


Transformace: žluté Camaro, ročník 1974, nebo moderní sporťák 


JAZZ 


Další z původních postav z kresleného seriálu. Jazze v něm namluvil legendární Scatman (rothers (Přelet nad kukaččím 


hnízdem, Záření). Jeho poslední rolí však byli původní filmoví Transformers (1986), brzy nato podlehl rakovině plic. 
Transformace: Pontiac Soltice 


IRONHIDE 


Sice to nikdo oficiálně neřekl, ale fanoušky je považován za druhého nejvyššího, zástupce šéfa autobotů Optima Prima. Ironhide 
patří mezi nejmohutnější charaktery ve hře. Zajímavé je, že ho namluvil tentýž Peter Cullen, který dabuje i Optima. 
Transformace: červený pickup 


OPTIMUS PRIME 


Vůdce autobotů a jednoznačně nejslavnější a nejoblíbenější ze všech transformerů. 


Během celé kampaně za „klaďase“ budete od něho dostávat úkoly a na závěr si za něj i zahrajete. Ve filmu z roku 1986 Optimus zemřel, pro novou verzi je však obnoven. 
Transformace: náklaďák 
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úroveň za decepticony nás přenesla do úrovně Katar. 

K dispozici zde máte Blackouta, úžasného robota (k vidě- 
ní i v upoutávce na film), který je schopen transformovat 
se ve vrtulník. Úkol mise hovořil jasně: zničit vojenskou 
základnu lidí. Bude nám potěšením. Nejdříve rozme- 
táme jednotlivé budovy v podobě robota vyzbrojeného 
obrovskými meči (rotor) a posléze potlačíme veškerý 
odpor zmobilizovaných jednotek jako helikoptéra sprškou 
efektně šelestících raket. Myslete si o nás, co chcete, ale 
ničení je mnohem větší zábava než obrana. 


TROSKY SVĚTA 


Kontrast mezi ukázkovými úrovněmi pro autoboty 

s tou jedinou pro decepticony je tak značný, až je nám 
těch dobrých duší skoro líto. Zdaleka nejatraktivnějším 
rysem Transformers je totiž destrukce objektů v úrov- 
ních. Každá lokace, která odpovídá jedné z klíčových 
filmových scén, je napěchovaná budovami, automobily, 
stromy a přirozeně i človíčky se směšně křehkými těly. 
Podobně jako třeba v Mercenaries máte i v Transformers 
velkou volnost pohybu, konání a téměř neomezenou 
možnost ničit a bořit. Můžete poslušně sledovat hlavní 
cíle mise, nebo se beztrestně zabývat „obráběním“ kra- 
jiny, dokud z ní nezbude jen čmoudící pustina. Ovšem 
na rozdíl od Mercenaries neovládáte vojáčka vyzbro- 
jeného pancéřovou pěstí, nýbrž kolosálního robota 


Cokoli může přijít vhod coby 
improvizovaná zbraň. 


schopného „sundavat“ patrové domy holýma rukama 
a vrhat dodávky na vzdálenost desítek metrů. 

To ještě není všechno. Jakmile jste hotovi s drcením 
scenerie, můžete se chopit kusů sutin a použít je jako 
zbraní. Můžete ze země vytrhávat vzrostlé stromy i s ko- 
řeny a masakrovat jimi nepřátelské miniroboty jako plá- 
cačkou na mouchy. Můžete se také vyšplhat na vysokou 
budovu a skákat odsud svým protivníkům na hlavy. Nebo 
prostě jen tak nazdařbůh, zanechávaje na místě dopadu 
hluboké krátery. 

Teď si možná myslíte, že většina těchto pohledných 
akcí bude vyhrazena jen verzi pro PS3, že PS2 hra bude 
jen kompromisem s omezenými misemi. Takže bychom 
vás rádi informovali, že celou dobu je zde řeč o verzi pro 
PS2, nikoli PS3. Výše zmíněné ukázkové úrovně jsme hráli 
na PS2 a můžeme s klidným svědomím potvrdit, že tako- 
vou úroveň destrukce jsme na této konzoli ještě nevi- 
děli. Překonává Mercenaries a v určitém smyslu i Black. 
Také ve srovnání s robotími akcemi si Transformers stojí 
pochopitelně dobře. Pravda, v konkurenci sérií, jako jsou 
Gundam a Armored Core, to nemá tak těžké. 

Ito nejlépe vypadající bezhlavé ničení by pocho- 
pitelně za čas omrzelo. Proto každá úroveň obsahuje 
celou řadu odemykatelných bonusů a skrytých předmětů, 
které si můžete vyhrabat z trosek domů. A ovšem abyste 
postoupili dál, budete muset chtě nechtě nakonec splnit 
primární cíle mise. 


ZNIČTE VEŠKERÉ LIDSTVO 


Když se pustíte do decimování lidských stavení, pocho- 
pitelně se setkáte s odporem této legrační rasy, zvané 
homo sapiens. V počátečních úrovních se lidičky budou 
bránit neškodnými puškami a panickými výkřiky, 
v podstatě si jich nebudete muset ani všímat a budete 
moci nerušeně pokračovat v rozjetém destrukčním mej- 
danu. Avšak později začne lidský odpor nabírat na síle, 
nasadí do boje seriózní vojenskou techniku a budou 
dělat další potíže. 

Největším nebezpečím ovšem zůstávají konkurenční 
transformeři, zejména pak jejich hlavní představitelé, 
s nimiž máte řadu nevyřízených osobních účtů. Tyto 
souboje, můžeme je nazývat „bossovské“, představují 
vyvrcholení každé úrovně. Představujeme si opravdu 
grandiózní scény, kdy si to dva neustále morfující ple- 
choví obři rozdávají na „plácku“ celých měst a okolní 
zničitelné scenerie využívají proti sobě coby zbraně. Na 
jakékoli posouzení si ovšem budeme muset počkat až 
do recenze — Traveller's Tales zatím nejsou připraveni 
podělit se se zbytkem světa o svůj „hřeb večera“. 
Musíme si tedy nechat vyprávět. Každý bossovský 
souboj bude bitvou mezi dvěma odpovídajícími riva- 
ly z jednotlivých táborů — Bumblebee tedy vyfásne 


jdští hrdinové filmu 
k ehá kočička Mikaela. ] 


Barricadea, Ironhidovým osudem se musí stát Blackout 
a na úplný závěr nás mimo vší pochybnost čeká souboj 
titánů — Optimus Prime versus Megatron. 

Z toho, co jsme zatím viděli, a s vědomím kvalit 
vývojářského studia můžeme doufat, že se Transformers 
stanou jednou z těch zdařilejších filmových her. 
Návštěva v Traveller's Tales jen posilnila tradiční opti- 
mismus 0PS2. Pochopitelně si vyhrazujeme právo dát 
hře v recenzi 3/10, ale to už je jiná písnička. Viděli jsme 
tři úrovně a poslechli si emotivní našeptávání autorů. 
Zůstaňte naladěni. 


i za Optima skalním 
fanouškům stačí, aby běželi do obchodů. 


- spike |Y0/É 


GLAIVÉ 7 
Hrdinova zbraň 

rostoucí z jeho zmutované paže 
nese poetický název glaive. 


Původ slova sahá do hluboké minulosti, pravděpodobně ale vychází z latinského gladius (med) 
= tímto slovem byly také meče až do 15. století nazývány. Ve zmíněném století se tak ale zača- , 
lo říkat obouruční zbrani se zhruba půlmetrovým ostřím. To bylo nasazeno na dvoumetrovém 
ratišti, takže vzhled a použití zbraně nejvíce odpovídá halapartně. Glaive se ale nazývají 
i smyšlené zbraně, obvykle používané hrdiny fantasy filmů a seriálů. Nejčastěji se jedná právě 
0 vrhací zbraň s rotujícími ostřími, tedy o jakousi zvětšenou verzi japonských šurikenů. Dvoub- 

„ řitým typem této zbraně byl například vybaven hlavní hrdina upírské trilogie Blade. 
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ayden Tenno je elitní tajný agent, který 
je vyslán na speciální misi do jednoho 
ů polorozpadlého východoevropského 
o BE > < městečka. To se nachází kdesi na území 
-bývalého Sovětského svazu a jmenuje se Lasria. 
-© Haydenovým úkolem je tichá a nenápadná likvi- 
' dace jakéhosi bezejmenného cíle. Ukáže se, že 
h oním terčem je vědec pracující na jednom pěkně 
nebezpečném projektu. Že tohle nebude jen další 
z řady nebezpečných operací, kterými doposud 
prošel, se Hayden přesvědčí velice brzy. Oním pro- 
jektem je totiž virus, který po napadení mění živé 
bytosti v agresivní monstra a části jejich organismů 
zmutují na speciální kov. A tenhle virus se ve městě 
vymknul kontrole. Proto je okamžitě povolána 
armáda, která má za úkol celou oblast hermeticky 
uzavřít a bezpečně oddělit od zbytku světa. Náš 
hrdina se brzy zamotá do problémů víc, než je mu 
po chuti — sám je napaden jedním z neznámých 
monster a infikován. První procitnutí po útoku při- 
náší děsivé zjištění — virus napadl paži a proměnil 
ji v jakousi pokovenou monstrozitu, z ruky se stala 
smrtící zbraň. Od této chvíle už po Haydenovi 


Tohle bude souboj 
s technocitem ve 
westernovém stylu. 


ZNEUŽITÁ ZELENINA 


Fantastické ozvučení, které je výsledkem práce 
dvou talentovaných mistrů zvuku, odhaluje své 
tajemství v krátkém instruktážním filmu. 


kéšu KL 


Tento vskutku hororový dokument jsme zhlédli za vás 

a odhalili šokující pravdu. Za vším stojí ovoce a zelenina. 
Až se vám v Dark Sectoru podaří rozpárat nepřítele na dvě 
půlky, uslyšíte nechutný zvuk šplouchnutí vnitřností vyvr- 
žených na zem. Ve skutečnosti zvuk vydal zralý meloun po 
zásahu tesařským kladivem. Loupání a mačkání pomeran- 
če, kroucení chřestu a drcení neidentifikované kořenové 
zeleniny — to jsou jen fragmenty násilností páchaných na 
bezbranných plodech matky Země. A věřte, že když ve hře 
někomu s typickým prasknutím zlomíte vaz, ve skutečnosti 
jste okovanou botou rozšlápli čtveřici vlašských ořechů. 


Prosím aplaus pro parádně 
useknutou hlavu! 


nepůjdou jenom zmutovaná mostra, ale i vojáci, 
jejichž úkolem je zabránit rozšíření nákazy. 


PREHIŠTORIE 
Informace o hře Dark Sector se poprvé objevily 
snad už v roce 2000, kdy bylo ovšem jejím žán- 
rem čistokrevné sci-fi, hlavní hrdina měl mít 
podstatně odlišné schopnosti a celý příběh byl 
postaven na úplně jiných základech. Poté zprávy 
postupně utichaly a projekt byl zdánlivě na nej- 
lepší cestě do hlubin zapomnění. Nakonec se ale 
Dark Sector vynořil v aktuální podobě a podle 
všeho se tato next-genová záležitost úspěšně blíží 
k dokončení. Jedná se tedy o akční titul viděný 

ze 3rd person pohledu (také změna oproti původ- 
ně plánovanému pohledu z vlastních očí), jehož 
příběhová linka nejvíce připomíná variaci na 
Resident Evil. Důvo- 
dem k opuštění 
dříve plánovaného 
žánru bylo podle 
autorů to, že sci-fi 
už tolik netáhne. 
Naopak story o ne- 
podařených experimentech a možnosti zneužití 
biologických zbraní proti obyvatelstvu je údajně 
navýsost aktuální a zajímavá. Takže tu máme 
Haydena, který po probuzení zjišťuje, že ho 
mutace proměnila v nadčlověka. Z jeho paže 
vyrůstá glaive, trojbřitá vrhací zbraň, a schopnost 
rychlé regenerace zranění z něj činí velmi 
nebezpečného jedince. Teď je na něm, aby 
se porozhlédl po městě a odhalil, kdo za 
tím vším stojí a jaké jsou plány 


Někdy je lépe 
nebýt moc viděn. 


Design levelů má rozhodně 
působivou atmosféru. 


tohoto skrytého nepřítele. Podle půvních indicií 
příběhu vědí vojáci vyslaní ma (iKaranténu“ města 
hodně o tom, kde se tahle divná infekce vzala. 
Stopy vedou až do obdbťí studené války, kdy byl 
vyvíjen biologický přeparát na zvýšení odolnosti 

a výkonnosti lídského organismu. 


NAD RAMENEM 
Upřímně, na první pohled je námět jako okopíro- 
váný z jakéhokoli akčního béčka, tvůrci ale slibují 
postupný vývoj hrdinova charakteru — s tím, jak 
bude Hayden postupně rozplétat zamotané nitky 
případu, poroste i jeho pochopení situace a dokáže 
pak svoje temné ego přinutit, aby pomáhalo 
nevinným obyvatelům. Je v tom i trocha vypočíta- 
vosti, protože jedině s podporou normálních civi- 
listů se hrdina může dostat třeba k produktům 


E 


OKAMŽITĚ JE POVOLÁNA ARMÁDA, 
KTERÁ MÁ ZA ÚKOL CELOU OBLAST — 
HERMETICKY ODDĚLIT OD ZBYTKU SVĚTA. 
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Vypadá to jako šuri- 
ken velikosti XXL. 


: POTŘEBUJÍ RÁDCE 


Všichni hrdinové znavení bojem o záchranu světa nebo 

jinou podobnou prkotinou si občas potřebují odpočinout. 
Mateřská náruč je většinou nedostupná, takže se na 

scéně objevuje zástupná postava - mentor neboli rádce 

a hrdinův učitel. I Hayden má jednoho. Je to tajnůstkář- 

ský bývalý agent KGB s legračním jménem Jargo Menšik. 
Zpočátku se o jeho plánech není moc známo, ale v prů- 

běhu hry postupně vypluje na povrch, co dělá v Lasrii, jaké jsou 
jeho záměry a jak moc se mu vlastně dá věřit... 


GLAIVE FUNGUJE NEJEN JAKO | 
PRIMÁRNÍ ZBRAŇ, ALE LZE JI VYUŽÍT 
: TAKÉ K ODSTRAŇOVÁNÍ PŘEKÁŽEK 


k + 


by! 


"je z černého trhu. A jak známo, na černém trhu 
dokáže informovaný jedinec sehnat opravdu 
všechno. Zdravá ruka může nést zbraň a kombina- 
ce střelné zbraně v jedné a glaive ve druhé dokáže 
roztočit smrtící kolotoč, který semele i značnou 
přesilu nepřátel. V případě nutnosti můžete napří- 
klad střílet do jednoho kouta místnosti a pomocí 
glaive (která se vždy poslušně vrací zpět jako 
bumerang) se postarat o někoho na opačné straně. 
Po zhlédnutí prvních pár minut hraní jedné z po- 
čátečních úrovní jsme se nemohli vyhnout vizuál- 
nímu srovnání s Gears Of War. | když by se od 
vývojářů dalo očekávat nasazení Unreal enginu 
(praxi v jeho používání mají víc než slušnou), opak 
je pravdou. Digital Extremes si pro Dark Sector vyro- 
bili svůj vlastní engine, jehož vlastnosti jsme mohli 
posoudit na vlastní oči. Dynamické nasvětlení scén 
je efektní, i když v jedné z předváděných úrovní se 
nám zdála celá scéna až příliš utopená ve tmě 
(naštěstí lze organickou zbraň používat i jako zdroj 
světla). Kromě všech dostupných vlastností, které 
nabízejí next-gen konzole (rozmazaný obraz po 
útoku halucenogenními houbičkami...), se autoři 
rozhodli využít i fyzikálního enginu firmy Ageia, 
takže se můžeme těšit na scény s masivním využi- 
tím realistických fyzikálních efektů. Chybět nebude 
ani masivně modifikovatelné prostředí. 


Vliv Resident Evil 4 je 
patrný na první pohled. 
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Co se týká samotného designu hry, tvůrci nijak 
nepopírají inspiraci posledním kouskem ze série 
Resident Evil, který byl jedním z důvodů přechodu 
od původního pohledu z vlastních očí na aktuální 
„kamera za ramenem“. A v tomto bodě se rozchází 
Dark Sector s Gears Of War i v rovině herního stylu. 
Nedá se říct, že by zde nenastávaly hektické chvilky, 
kdy se na hrdinu valí hordy nepřátel, ale rozhodně 
to není nonstop akce fungující podle šablony běh- 
-krytí-střelba... Podobně jako v Resident Evil 4 je 
tu volnější tempo a do hry se kromě bojů s nepřá- 
teli zapojují i hádanky. Glaive totiž funguje nejen 
jako primární zbraň, ale lze ji využít také k odstra- 
ňování překážek nachystaných vlastním prostře- 
dím. Zbraň totiž dokáže přebírat fyzikální vlastnosti 
zasaženého objektu, i když jen na omezený časový 
úsek. Přeloženo do srozumitelné řeči, glaive se 
dokáže zapálit o oheň nebo třeba nabít elektřinou, 
v případě, kdy její pomocí rozstřelíte třeba žárovku. 
Mezi jednodušší „hádanky“ tak lze zařadit hroma- 
du dřeva blokující váš postup dál. Stačí vyslat 
pomocí glaive ohnivý pozdrav a cesta dál je volná. 
Z komplexnějších hádanek nám tvůrci předvedli 
například tuto: po likvidaci odporu uvnitř budovy 
brání Haydenovi v dalším postupu jakási podivná 
pavučina. Zdá se, že je citlivá na oheň, ale po něm 
není nikde ani vidu ani slechu. Je třeba použít 
sofistikovanějšího postupu. Nedaleká trubka vede 
naštěstí plyn, nikoli vodu — svistot unikající z poru- 
šeného místa zní lahodně. Ale ještě je zapotřebí 
jednoho kroku. Glaive přistá- 

+ 


vá v pojistkové skříni a vra- 
cí se Haydenovi do rukou 

v% 
sf; 


NACHYSTANÝCH V PROSTŘEDÍ.. "i 


pokryta sršícími výboji elektřiny. Dobře mířený hod 
na přerušenou trubku způsobuje vznícení plynu 

a teď už je otázkou několika sekund glaive podpálit 
a vyslat nemilosrdně proti pavučině blokující prů- 
chod — a hle, cesta je volná! A že budou pro 
hádanky využity i možnosti io bsnekéhý fyzikální- 
ho enginu, na to můžete vzít jed. 


ZKROCENÉ ŽIVLY 

Oheň a elektřina byly bohužel jedinými vlastnost- 
mi z těch, které může zbraň získat, jež nám byly 
v hratelné ukázce předvedeny. Ve finální hře by 
jich však mělo být podstatně více, neboť při stře- 
tech s jednotlivými bossy by měl Hayden získat 
jejich speciální schopnosti. Tedy jen v případě, že 


PÁTÝ 
„24b 


se mu jelpo aří porazit (jeden z bossů byl 
téměř absolů tně neviditelný). | s předvá- 
děnými! vši fyzikálními veličinami se 
ale dala užít spolusta legrace. Tichá, téměř 
stealth Pasáž průchodu školou byla zniče- 
honic přerušena brutálním řinčením zvon- 
ku. Doposud tiché a prázdné prostranství 
najednou ožilo davy nebezpečně vyhlížejí- 
cích tvorů. Naštěstí jsme na jednom ze 
stožárů zahlédli hořící louč a proměnili 
glaive Vlohnivý kolotoč. Mistrovský kousek, 
který následoval, byl možná zčásti dílem 
štěstí nebo náhody, ale o to víc potěšil. 
Jednoho z nepřátel jsme přesným hodem 
zapálili a po krátké chvilce nešťastník 
explodoval. V tu dobu sek němu přiblížil 
další z monstrózních obyvatel školy — a byl 
zasažen ohnivou explozí. Sám v plame- 
nech se rozběhl pryč, zapaluje cestou své 
spolubojovníky, aby zakončil svou životní 
pouť efektním ohňostrojem. Během něko- 
lika okamžiků došlo k řetězové reakci a po 
úžasné společné explozi se plac kompletně 
vylidnil. Na jediném přeživším jsme si pak 
s úspěchem vyzkoušeli jeden z mnoha 
finishing moves. Jak ho stručně popsat? 
Nechutný, ale účinný. 0 tom, jak vznikaly 


DIGITAL 


EXTREMES 


Firma, která stojí za vývojem Dark Sectoru, 
není v branži žádným nováčkem. 


ou 


zvuky těchto „zakónčováků“ se dočtete 
v jednom z infoboxů. 

Co nás zaujalo|dále? Jen stručně: 
totální absence informačního rozhraní 
(HUD) je zajímavý způsob, jak nakopnout 
atmosféru o pár příček výš, nicméně uka- 
zatel munice v podobě jakéhosi blikajícího 
indikátoru na zbrani nám při prvním 
hraní přišel příliš minimalistický; nedo- 
čkáme se ani klasického zaměřovacího 
kříže (jen při zoomu se objevil takový 
nepatrný bodík); konvenční zbraně i glai- 
ve se dají v průběhu hry upgradovat; 
hrdina používá různé režimy vidění; 
zachraňování civilistů, které vojáci použí- 
vají jako návnadu, přináší možnost 
navštívit černý trh se zbraněmi; ve hře 
není mapa, ale i když je možné zvolit 
několik cest, zablbudění se prý bát nému- 
síme; tvůrci fepdpřel existenci různých 
zakončení hry, něpopřeli ani možnost, že 
v závěru se přece jen objeví nějaké sci-fi 
prvky, a jediné, k čemu nechtěli prozradit 
vůbec nic, byla multiplayerová část dě 
Momentálně se ví pouze to, že multiplayer 
existuje (na X360 přes Xbox Live). 

Na potvrzení všech informací si diae“ 
me muset počkat do podzimu, kdy se 
obě next-gen verze mají zároveň objevit 
na trhu. l 


Založena byla již roku 1993 Jamesem Schmalzem a prvními ú 
nými výtvory byly Epic Pinball a jeho pokračování Extreme Pinbal. 
Asi nejslavnějším titulem, na jehož vývoji Digital Extremes spolupra- 
covali s Epic Games, je Unreal z roku 1997. Společně S Epic Games 
pak v průběhu následujících let hráčům naservírovali mimo jiné 
Unreal Tournament a jeho pokračování z let 2003 a 2004, Unreal 
Championship, a zatím poslední počin, Pariah pro PC a Xbox. 

Digital Extremes sídlí v Londýně (nikoli v hlavním městě Velké 
Británie, ale ve stejnojmenném kanadském městě), jeho druhé 


vývojářské studio pak najdete v kanadském Torontu. 


Rudá je dobrá... | 


Největší síť prodejen 


E, 
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RESISTANCE: FALL OF MAN ©“ 


MOTORSTORM 


Lokalizace: Český manuál 
Uvedení na trh: Již v prodeji 


Lokalizace: Český manuál Lokalizace: 
Uvedení na trh: Již v prodeji Uvedení na trh: Již v prodeji 


T 


SD) 


ň k 
MEDALo: HONOR 


ANGUARD 


MEDAL OF HONOR: 


GOD OF WAR 2 
VANGUARD 


Lokalizace: Český manuál 
Uvedení na trh: Již v prodeji 


Lokalizace: České titulky Lokalizace: 
Uvedení na trh: Již v prodeji Uvedení na trh: Již v prodeji 


CALL OF DUTY: 
ROADS TO VICTORY 
BURNOUT DOMINATOR 
VIRTUA TENNIS 3 


Lokalizace: Lokalizace: Český manuál Lokalizace: 
Uvedení na trh: Již v prodeji Uvedení na trh: Již v prodeji Uvedení na trh; Již v prodeji 


HW SONY PLAYSTATION 3 
KONZOLE 60GB 

SONY KONZOLE SLIM 
SONY PSP KONZOLE 


BASE PACK 


Lokalizace: Český manuál 
Uvedení na trh: Již v prodeji 


Lokalizace: Český manuál 
Uvedení na trh: Již v pradeji 


Lokalizace: Český manuál 
Uvedení na trh: Již v prodeji 


Prodejny 


Brno, OC Velký Špalíček, Mečová 2, 
Futurum, Vídeňská 100, :c!: 547 214 020, 


543 237 351, spalicekejrc.cz » Brno, OC 

brno.futurumAjrc.cz « Č. Budějovice - OD 
PRIOR, Lannova 22, :e!: 386 702 268, budejice©jrc.cz « Hradec Králové, OC Futurum, 
Brněnská 1825/23a, :c!: 495 273 866, hradecAjrc.cz * Jihlava, Masarykovo nám. 6, 
567 308 802, jihlavaejrc.cz * Liberec, NC DELTA, Fůgnerova ul. 667/7, t<!:485 108 398, 

liberecAjrc.cz « Olomouc, OC Haná, Kafkova 8, :c!:585 319 436, olomoucA)jrc.cz 
+ Ostrava, OC Fenix, Čs. Legií 885/7, tel: 596 111 912, ostravaAjrc.cz * Pardubice, OD 
Grand, Nám. Republiky 1400, 466 510 299, grandAjrc.cz » Plzeň, OC Tesco, 
Rokycanská 1424, :c!:377 260 886, plzenA)jrc.cz « Praha 1, Vladislavova 24, tc! 224 948 
51, pcshopAjrc.cz * Praha 5, OC Metropole - Puntanela, Řevnická ulice, :e!: 257 951 
341, zlicinejrc.cz * Praha 5, OC Nový Smíchov, Plzeňská 8, :-!: 251 512 708, 
andel©jrc.cz * Praha 9, OC Letňany, Veselská ul. 663, :<|: 286 920 020, letnanyA]jrc.cz 
* Praha 4, OC Chodov, Roztylská 2321/19, :e!: 272 075 338, chodovAjrce.cz * Teplice, 
OC Olympia, Srbická 464, :e!: 417 562 124, teplice©jrc.cz * Zlín-Malenovice, OC 
Centro, 3. května 1170, :c/:577 158 321, centroAjrc.cz 


Zásilková služba: Naskové 3, 15000 Praha 5; directAjrc.cz; 257189520 


počítačové hry 


WWww.jrc.cz 


SKRBLÍ 
KOUTE 


Vydali jsme se na průzkum-následujte 
nás do podivuhodného světa laciných her. 3 


řiznejte se, že máte jednu nebo dvě 

dobře schované v zadní řadě DVD kra- 

biček? Vaše malé ošklivé tajemství, vaše 

bezejmenné hry vylovené z hypermarke- 
tového koše. Vepředu hrdě vystavené Resident 
Evily a Grand Theft Auta, vzadu důkaz, že v kaž- 
dém z nás dřímá kus iracionálně uvažujícího 
konzumenta, památka na okamžik impulzivní 
střelby od boku. 

Není vyloučeno, že jde o dárek od vašich pří- 
buzných. Ví se, že máte rádi wrestling, ale proč 
kupovat za patnáct set nejnovější SmackDown!, 
když to WWC má stejně hezkou obálku a stojí 
jenom třetinu? Kdoví, třeba jste viděli „Krabí 
království“ , „10 kviz“ a „Fantasy fotbal“ v na- 
bídce „3 za cenu 1“ a prostě neodolali. Vždyť 
i kdybyste s každou měli strávit jeden jediný 
večer... Taky se mohlo stát, že jste v mládí měli 
rádi technické stavebnice, a když jste v obchodě 
viděli „Virtuálního konstruktéra“ uhodilo to 
přesně na vaši nostalgickou strunu. 

Tak či onak, budgetové hry kupuje spousta 
lidí, je to velký byznys, který není radno pod- 
ceňovat. Aby bylo naprosto jasno, předmětem 


Simulátor bulvárního 
Á fotografa: Paparazzi 


Mezi známé licence od 
Blastu! patří také Jumanji. 


tohoto článku v žádném případě nejsou 
starší áčkové tituly po slevě, či edice typu 
Platinum, řeč je o laciných titulech vyro- 
bených za minimální peníze a cílících od 
samého počátku na minimální cenovku. 
Budgetový sektor, kde se ceny typicky 
pohybují v rozmezí 200 až 500Kč, ve 
skutečnosti rok od roku roste a přináší 
specializovaným vydavatelům čím dál 
vyšší profit. 

0 sílícím trendu nejlépe svědčí 
úspěchy firem, jako jsou například brit- 
ští 505 Game Street, kteří si dnes trou- 
fají i na produkci a distribuci velkých 
titulů střední i vyšší cenové kategorie, 
nebo nizozemští Phoenix Games, kteří 


Sean z Blastuj: ý 
| 4 velk 

kamarád našich dětí, 

K = 


—— 


se naopak „přestupu“ do vyšší ligy programově 
vyhýbají a úzkostlivou specializací na „ládování“ 
výprodejových košů si již přišli na nemalé peníze. 


PRÁSK! 


Dalším takovým vydavatelstvím, které se v po- 
sledních letech dostalo do všeobecného povědo- 


mí, je Blast! Entertainment. Převážnou část 
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Kutálej se kuličko: 
Habitrail Hamster Ball 


z 


ské 


jejich produkce tvoří dětské hry za doporučené 

ceny pod 500 Kč. Začínali pochopitelně „no 

name“ hrami, ve kterých se snažili zaujmout 
chytlavým názvem, barevnou obálkou a v rámci 

možností i přijatelně zpracovanou hratelností. 
0 jejich vzestupu ovšem svědčí například fakt, 
že si dnes mohou dovolit nákup relativně zná- 
mých licencí, jako jsou Xena, Sám doma, Alpha 
Teens, Bořek stavitel nebo Šarlotina pavučinka. 
Pohovořili jsme s šéfem Blastu!, Seanem Bren- 
nanem, abychom zjistili, jak to v tomhle oboru 
vlastně chodí. 


0PS2 Jaký je v průměru rozpočet na produkci 
vaší hry? 

SEAN Obvykle je to pod hranicí deseti milionů 

Kč (srovnejte s běžným rozpočtem 100 až 300 
milionů korun na áčkovou hru — pozn. red). Naší 
taktikou je držet náklady na uzdě a nabízet 
značkové, licencované hry za cenu kolem 400 Kč. 
Naše hry nejsou příliš ambiciózní multiformátové 
výpravné eposy. Jde o jednoduché hry, které se 
líbí mladším dětem, ve kterých řešíte hádanky 

a vykonáváte prosté akční úkony na důvěrně 
známých, prověřených principech. 


0PS2 Kdo tyhle hry kupuje? 

SEAN S výjimkou nedávno vydané hry s licencí 
Little Britain (v Anglii obrovsky populární TV 
show, tak trochu ve stylu Monty Python — pozn. 
red), jsou všechny ostatní hry Blast! cíleny na 
věkovou kategorii čtyři až osm let, chlapce 

i dívky. Pochopili jsme, že rodiče těchto dětí 
jim nebudou chtít kupovat drahé hry a ocení 
dostatečnou kvalitu za výhodnou cenu. Použití 
známých licencí, ke kterým mají rodiče kladný 
vztah, je přitom klíčové. Například naše první 
EyeToy kompatibilní tituly Bob The Bulider (Bořek 
stavitel) a Thomas The Tank Engine (Lokomoti- 
va Tomáš) budou k mání jak samostatně, tak 

s kamerkou. 


0PS2 Little Britain, která šla do prodeje za 
relativně nízkou doporučenou cenu 1200Kč, se 
umístila v britském žebříčku a porazila kdeja- 
kou áčkovou hru navzdory zdrcující kritice ve 
specializovaných médiích. Čím to může být? 
SEAN Britové mají ten pořad hodně rádi. Inte- 
lektuálští žurnalisté mají k televizní verzi Little 
Britain pochopitelně také velice kladný vztah, 
avšak nedokázali překousnout, že licencovaná 


Kutálej se kuličko, verze pro 
dospělé: AMF Xtreme 


( 


Zacíleno na nízké pudy: 
Fighting Angles 


videohra je pouze standardní zábavou určenou 
příležitostným hráčům se zájmem o pořad. A za 
tuto drzost hru v recenzích trestali. Přitom hra 
dokázala vystihnout atmosféru a obsah show 
docela věrně, použila i originální hlasy a sce- 
náristický příspěvek ze strany autorů předlohy. 
Ohlasy našich zákazníků byly převážně pozitivní, 
zvláště mladým se naše podání líbilo. Skalního 


DETSKÉ CASOPISY HODNOTÍ HRY 
OD BLAST! MNOHEM KLADNEJÍ 


hráče to pochopitelně nezajímalo a my jsme ni- 
kdy na zkušené, světem protřelé hardcore publi- 
kum necílili. Bylo osudem hry dostávat v herním 
tisku nízké známky, vůbec nás to nepřekvapilo. 
Uvědomte si ale, že hry jsou dneska čím dál 

tím víc středním proudem popkultury. Dávno 

se vymanily z pozice zvláštní subkultury, unikly 
vašemu ghettu náruživých, kteří hraním dýchají. 
Tenhle trend bude pokračovat, zvykejte si. 

Little Britain dostávala v hodnocení uživatelů 
na velkých serverech desítky, specializovaný tisk 
ji však nemilosrdně popravil. Zkrátka a dobře, 
publikum je dnes již tak široké a různorodé, že 
každá hra nemusí být nutně rozsáhlá, komplex- 
ní, seriózní a technicky brilantní. Je tomu tak 
i V pop music, srovnejte si třeba prodeje Jimiho 
Hendrixe s Backstreet Boys. A jestliže to tak chodí 


Na ulicích není bez- 
pečno: Street Boyz 


v hudbě, není důvod, aby to tak jednoho dne 
nemohlo být i ve hrách. 


0PS2 Štvalo vás, když jste četli ty recenze? 

SEAN Štvalo by nás, kdybychom měli negativní 
reakce od publika, na které jsme cílili. Dětské 
časopisy hodnotí hry od Blast! mnohem kladněji, 
s jejich známkami jsme spokojeni. Nepochybuji 
o tom, že vaši čtenáři by neměli 
nejmenší zájem číst si recenzi 
řešící problematiku kouzlení 

v Šarlotině pavučince. Je pocho- 
pitelné, že hry zacílené na děti 
neobstojí v konkurenci titulů, jako 
třeba God Of War. Předpokládám, že váš časopis 
čtou děti do deseti let opravdu vzácně. Ne, 
předvídatelné reakce mě skutečně neštvou. Spíš 
mě mrzí, že jsem si nevsadil na nízké známky 
Little Britain v herních časopisech, mohl jsem si 
slušně vydělat. 

Naše hry v žádném případě nejsou „hard- 
core“ Naše průzkumy jasně ukazují, o co mají 
děti do deseti let zájem, a to je vlastně jediné, 
co nás při tvorbě zajímá. Neprodukujeme hry 
pro dvacetileté, třicetileté hráče, nemůžeme tedy 
uspokojit typického recenzenta tohoto věku. 


0PS2 Existuje nějaký herní žánr, který s omeze- 
ným rozpočtem realizovat nelze? 

SEAN Nedokážu si za naše peníze představit RPG, 
zvláště pak masivně multiplayerového typu. 


| -DELUVM 


Zcela popisný název: 
White Van Racer 


: Welcome to training session 


BACK ©G'BEGIN * STARTÁSKIP 


0PS2 Budete tvořit hry i pro PSP a PS3? 

SEAN Dneska si PS3 kupují seriózní zájemci 

a zkušenější hráči. S naším typem produkce 
nebude mít ještě minimálně dva roky smysl se 
o cokoli snažit. 


0PS2 Na jakou vaši hru, vydanou či teprve 

chystanou, jste nejvíce hrdý? 

SEAN Bořek stavitel pro EyeToy je jednou 

z chystaných her, kterou považujeme za opravdu 

zdařilou — samozřejmě z pohledu dítěte daného 

věku, které má rádo animovanou postavičku. 

Coby dospělý žurnalista, který není schopen 

identifikovat se s ničím, co nedokáže 

klátit ženy, pít, kopat nebo zabíjet, 
budete pochopitelně zhnusen. Jsem 
také hrdý na celoevropský záběr 
naší činnosti. Všechny naše tituly 
jsou v současnosti dodávány ve 13 
jazykových mutacích. 


Fajn, ještě předtím, než se pustíme 
do klácení žen, chlastání a vraždění, 
rádi bychom vás pozvali k žebříčku 
18 nejbizarnějších budgetových 

her, které jsme za poslední léta na 
PlayStation 2 zaznamenali. Stačí 
otočit list a máte je jako na dlani. = 


Všechno spraví, je to šikula: 
Bob The Builder s podporou EyeToy 
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PAVILÓN ZRŮD ; 


Top 18 nejbizarnější budgetových her 


( „výsadu“ , že nám video- 


hry ucházející se o prostor v ča- 
sopise chodí poštou. Mezi nimi 
jsme měli tu čest s desítkami, ba 
stovkami kuriózních, superlaci- 
ných produktů, z nichž tu a tam 
některou zajímavější krátce 


oby redaktoři časopisu zrecenzujeme. Některé jiné jsme 
si však schovávali v šuplíku právě 
pro takovouto příležitost. 
Pojďme tedy spolu oslavit 
to nejprapodivnější z ranku 
pársetkorunových her. Dojmy 
jsou založené na zběžném 
vyzkoušení (ba i pohledu na 
obálku), neberte nás tedy 


za slovo, tohle nejsou žádné 
poctivé recenze. A pokud jste 
některou z nich hráli a máte 
pocit, že jsme vůči ní nespra- 
vedliví, určitě nám napište. Na- 
pište nám každopádně, pokud 
máte zkušenost s budgetovými 
hrami. Podlehnete občas? A co 
si o nich myslíte? 


Hrdina jasně odkoukaná ČC 
od komiksu Tank Girl, 
která dává světu kapky 
za volantem demolič- 
ního jeřábu. A víte jak 
vypadá boss? Desetimet- 
rová ženská v bikinách... 


"Úžasné čtyřhodinové 

závody aut!', vykřikuje 
hrdě obálka. Celé čtyři 
hodiny na trati? Sorry, 
ale tolik vzrušení naše 
srdíčko asi nezvládne. 


PlayStation.© < 
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Simulátor dálkově 
ovládaného vrtulníku. 
Můžeme vám zdvořile 
doporučit, abyste si 
raději pořídili opravdový 
model. Hra byla nicmé- 
ně tak úspěšná, že se 
chystá pokračování. 


-IH Olpeg 


Výrobce plyšáků se 
spojil s sharewarovou 
verzí Super Monkey Ball. 
Celkem to ujde, akorát 
nás rozčiluje představa, 
že přes půl obrazovky 
zaclání logo sponzora. 


gd 


d 
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PlayS 


"Tři nádherné supermo- 
delky pózují jen pro vás!' 


= 
o 
o" 
= 
= 
o 


Izzejede 


OK, chlapci, viděli jsme je 
na vlastní oči a můžeme 
konstatovat, že vedle 
nich je bába Tutovka 
hotová sexbomba. 


=, 
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— 
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helicopter 


O 


V této taxikářské akci 

po vzoru Crazy Taxi 
vozíte nejen rozjuchané 
týpky z večírků, ale také 
pasažéry, kterým se dělá 
z jízdy špatně, a zraněné 
do nemocnice. Díky, my 
jdeme radši na autobus. 


RU 


tatione 
: =- 
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Kdyby takhle vypadaly 
všechny sportovní hry, 
stali bychom se jejich 
militantními odpůrci. 
Normálně bychom to 
rozjeli ve stylu Jacka 
Thompsona. 


Jako disneyovský Her- 
cules, akorát s K. A ma- 
luje-se nejspíš rtěnkou. 
Nic proti, ale co má být 
ta zdechlina ovce visící 
za ním na stromě? 
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'Rajcovní útoky, sexy 
chvaty! Sledujte, jak 
roste sex-0-mefr, 

a když je zcela plný, 
udeřte na soupeřku 
sexy tancem!' Těžko 
odolat. Ne, to byl fór. 


PlayStation © < 


sjoBuv Sunuši: 


Kolekce osmi slavnými 
arkádami inspirovaných 
miniher je popravdě 
docela v pořádku, za- 
slouží sí však zmínku za 
bezostyšné kopírování 
cizích nápadů. 


PlayStation. < 


"Pokud jste někdy tajně 
toužili o partičce stol- 
ního tenisu proti těm 
nejkrásnějším dívkám, 
zde je vaše jedinečná 
šance!' Těžko splnit 
takovou podmínku... 
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Ze všech budovatel- 
ských strategií světa 
na nás vyšel simulátor 
řetězce myček aut. Tak 
co, investujeme do 
nových kartáčů, nebo 


je ošulíme na vosku? 
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UOOJÁL USEM JP) 


Budou gekoni masakrovat, 
nebo budou zmaskrováni? 
Zatím nevíme, jelikož hra 
k nám ještě nedorazila. 
Nicméně se upřímně 
těšíme, až tuto velkou 
záhadu rozlouskneme. 
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Název hovoří za vše: 
jde o závodní hru, ve 
které se ujmete role 
skutečně neuvěřitelně 
ambiciózní postavy 
— řidiče bílé dodávky. 


5= 
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V Japonsku vydána jako 
plnocenná simulace 
železniční sítě. Na náš 
vkus je však tak podivná, 
že si víc jak ty čtyři stovky 
představit nedokážeme. 


Propagována coby 
"definitivní souboj krásy'. 
V této hře hezké slečny 
spolu soupeří v sérii 
úkolů, jako jsou stojky na 
podstavci a plavání před 
plastovým žralokem. 


"Sedm chytrých 
chlapečků'? Co to 
je, pedofilní verze 
grimmovské klasiky, 
nebo pokus o 
politicky korektní 
pohádku? 


street Boyz 
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Zní to jako simulátor 
homosexuálního 
prostituta, bohužel 
však jde o konflikt 
úřadů s hiphopovými 
gangy. No, podcenili 
jsme to „z“. 
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PLNÉ u pEMOVÉ 
NOV S míNEo 
očírčů nl ZAŘÍZENÍ 

M KEVELÓŽ 


EEEE 


TADY SE ROZHODUJE 0 VŠEM! 


STŘÍJÁNÍ STR ÁŽÍ NEJLEPŠÍ HROU MĚSÍČEJE ZNOVŮ, 


Připravte se na upgrade 


PSI 


CRUSH 


Máte prostorovou představivost? Pozor, nemáme na 
mysli 3D prostor, ale 5D prostor! 


SMASH COURT TENNIS 3 


Po Everybody's Tennis a Virtua Tennis 3 dorazil 
poslední člen tenisového triumvirátu 2007. 


VALKYRIE PROFILE: LENNETH 


Proti portování her z PSone nic nenamítáme. Zvláště 
když jde o kvalitu, která v Evropě nikdy nevyšla. 


DRAGON BALL Z: 

SHIN BUDOKAI 2 

Fajn, nás by ale zajímalo, kdy se dočkáme 
Dragon Ballů A až Y. 


DEATH JR 2: 

ROOT OF EVÍL 

Jednoho dne Smrtka navštíví každého z nás. 
Stojí ale někdo o návštěvu jejího syna? 


DOSUD UDĚLENÁ OCENĚNÍ 


PlayStation,© SSS i 1 


Piráti, cesty vesmírem a mluvící kočky. Máte rádi 
opravdu velká RPG? Čtěte názor Petra Bulíře. 


SPIDER-MAN 3 


Jiří Pavlovský se neúnavně prohoupal New Yorkem, 
aby zjistil, jak je na tom třetí filmový Pavouk. 


DEMON CHAOS 
Okultista by mohl Japoncům všechny ty démony 


PlayStation,© závidět. My se však díváme z pohledu hráče. 


PlayStation. 


NINJA GAIDEN 


Je lepší prohrát dva tácy v ruletě, nebo si pořídit tuto 
hru? Odpovídá Michal Jonáš. 


NHL 2K7 


Venku je to hra do počtu, u nás je první PS3 hokej 
ostře sledovanou záležitostí. 


F.E.A.R, 
Horor a first-person střílečka v jednom. Písíčkáři ji 
milují, přeskočí však jiskra i na nás? 


SPLINTER CELL: 
DOUBLE AGENŤ 


S velkým zpožděním se Sam Fisher ráčil dostavit 
9 i na PS3. Bude vítaným hostem? 


CALL OF DUTY 3 


Launchová hra, kterou z prostorových důvodů 
zařazujeme až nyní. To víte, pro úplnost. 


MARVEL ULTIMATE ALLIANCE 
PLUS EAN TONY HAWK'S PROJECT 8 


070 SHADOW HEARTS: 
FROM THE NEW WORLD 


E59) Zvláštní, ale zábavné RPG. 


073 HISTORY CHANNEL: 
GREAT BATTLES OF ROME 
ui Za Caliguly by padaly hlavy. 


RAW DANGER 


Hlavní cíl této hry? Nedostat rýmu. Originální 
ME myšlenka nemusí být vždy ku prospěchu věci. 
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o Opravdu poslední obří RPG na PS22 


08 DISTRIBUTOR SONY CZECH © po | 7 4 


Po POČET HRÁČŮ 1 : | 
279Ě NA PULTECH ZÁŘÍ PG hry se mění. Žasaženy masi padajících her, jako Chrono Trigger a Secret Of na plan 


07 ANGLIČTINA PRŮMĚRNÁ úspěchem online faktoru, který nabízí Manana PS1. Zatímco mechanická db“ 0 úkolů, zís 


j 1 
m V | 2 


další, obvykle velmi extravagant- Ň 


797707 WEB WWW.US.PLAYSTATI- (55 především World Of Warcraft, a ovlivněné © Sguare-Enixu vás nutí uvěřit tomu, že xemplář do party a jedete dál. Jak už to 
db! ONCOMIROGUEGALAKY velkým úspěchem otevřeně toulavých nal Fantasy X — XII nic jiného neexistuje, dí á, než se skutečně dozvíte, o co vlastně jde, 


ží 60 HZNÉ projektů, jako Oblivion či Gothic 3, je japonské; kategorie můžeme zařadit i veškeré proj 
: j ( Level 5, jako je Dark Chronicle, Dragon © 
est VII a pochopitelně i Rogue Galaxy. Jak s 
dá očekávat, zápletka je tradiční. Hrdinovi | 


pěkných pár chvil nekonečných bojů. Co 

le chtěli od hry, která trvá tradičních 40+ 

) Navíc ani auto si nekupujete proto, že má 
02 (é pneumatiky, ale protože od něj očekáváte 

„ovat zcela zřetelný dopad MMORPG elementů ná št stěží 15, jmenuje se Jaster Rogue, je vese idný výkon. Rogue Galaxy vám v tomto směru 

*tuto tradiční baštu východního digitálního umění; a snaží se opustit nudnou písečnou planetu F e dostatek zábavy, někdy možná až příliš. 


Zdá se, že primitivní radost z dětské postavičky ásledovat svůj osud ve velkém vesmírném g F 6 
k ZA 
iso maník „obrovským mečem, která musí zachránit svět gsdyě dobrodružství. BOJEM K VECNOSTI a 3 


Dragon Ouestu VII na 


SURROUND NE 


ENA B99KÉ O ápadní krve i na svá rýsovací prkna. Stačí se : 


podívat třeba na Final Fantasy XII a můž 


P52. Vesmírné pirátství "už nefunguje. = Hnacím motorem Rogue Galaxy je boj, který * 
je, jak se zdá, kurzu, po "Rogue Galaxy patří v tom případě tak trochu HVĚZDY V OCICH v našem případě nevyužívá žádný převratný 
tak hurá na palubu, meži'vymírající druh, protože se zřejmě jako Shótdou šťastných náhod si ho parta vesmírných systém, ale ve většině případů se zvrhne v m 
ab pb % dní RPG na PS2 drží pravidel staré školy, dobrodruhů splete s největším lovcem odměn lovačku plnou efektů, kde vyhrává tenkdo 
njn po Naštěstí některé věci stále ještě fungují. Perfek- vesmíru, takže je bez problémů přijat na palub momentálně větší svaly. Pro taktiku není příli 
donismus dostal přednost před i Jací, takže irátské lodi, které vládne neslavně proslulý pi ; místa, bitky jsou totiž akční a hodně rychlé, ta 
; hraslaví návrat do malovaný nádherně Byponen. Tím záčíná ý době cestování z pl než se stačíte rozmyslet, jestli použijete speciální 
* u k = = 


a h / vá 
“ Ý, $ A X £ 
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ČEKAT SE VŽDYCKY VYPLATÍ 


Západní verze Rogue Galaxy měla sice zpoždění, ale máme proto dobré důvody. 


Opice v zo0 jsou nudné; tyhle 
alespoň metají kameny. 
s * 


n 
o 
„ 


| 4048975 NÍ HPBO9rssr , 
ap 103103 11805 »/. as 


W 
2 
bté + 


“ SKIP:L3button 


Ole ho zbraně té j : B tar Charm Lv2 


si vlastní v soukromé továrně. 
h IC Dagger Slash Lv2 


(A 
A" HP808/08 SNS 1P791791 
k ap218218 U 15 198,22 


Mimořádně rozsáhlá lokalizace zabrala moře času, ale abychom nepřišli zkrátka, najdeme ve 
hře spoustu věcí, které japonská verze neobsahuje. Máme tu nové předměty, kostýmy, schop- 
nosti, zbraně a jednu extra planetu navíc. Kromě toho se vylepšila i grafika a výrazně zkrátila 
doba nahrávání. 2000 řádek dialogu je tu ještě jako bonus. 


Tenhle chlápek se jako 
kámoš moc netváří. 


ZUŘIVÝ ÚDER 


Stačí trochu trpělivosti a skoro v každém boji můžete použít speciální úder limit break. 


útok, nebo se z napijete léčivé lahvičky, je obvykle 
po všem. Ačkoliv jsou v boji aktivní pouze tři 
postavy, z toho jednu ovládáte vy a o zbytek se 


3/5HItsl 


stará počítač, zkušenosti dostávají všichni, takže Na rozdíl od japonské verze nejsou extra silné útoky (limit breaks) aktivovány náhodně, ale můžete je iniciovat, kdy potřebujete. Stačí poctivě sbírat hořící kolečka, 
celá banda vesele leveluje nezávisle na aktivním která vypadávají z nepřátel, a jakmile se naplní plápolající ukazatel úderu, můžete ho kdykoliv domáčknout. Nyní musíte pěkně v rytmu mačkat na vteřinu přesně 
složení. V podstatě tak vše závisí na tom, abyste tlačítka s různými symboly tak, jak se objevují na obrazovce, a odměnou vám bude výjimečně silné kombo. 


si zvolili takovou trojku, která vám svým pojetím 
boje nejvíce vyhovuje. Cel-shadingové postavičky 
vypadají při boji nádherně a s přibývajícími speci- 
álními údery, které se v akčním zmatku po čase 
přece jen naučíte aktivovat, si ve většině bitek 
budete připadat neporazitelně. Nadšení z boje 
ochladne ovšem poměrně brzy. Zpočátku vás boje 
baví, po dvou hodinách si říkáte, že už toho je 
docela dost, a na třetí planetě si uvědomíte, že 
vlastně už jenom bojujete. Vývojáři se jedno- 
duše na tuto část hry natolik spolehli, že dříve 
nebo později začnete skřípat zuby, protože vás 

to přestane bavit. Boj se stane monotónní + 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation.c 063 


EGET IZ 
, 


V NEZNÁMÉ GALAXII, MILIÓNY 


+- SVĚTELNÝCH LET DALEKO 


Pirátská banda v celé své kráse 


Steve 


Hlavní korr idelník Dorkenarku. Postuper 
j ídá P jál Z 

. cmené nás nap „ Pp YS7 
ive konst ukci Ni adá okud b S 
te postavil robo a, dali byste mu méno Steve? 


Postavení v partě: 
Nevypadá jako ranař 
ale v boji je velmi. 
všestranný a dokáže 
vzdorovat i těm nej- 
těžším nepřátelům. 


Postave 
Jediná p 

há rá má 
VÍ v iravní zbraň 


be Ym způ 
ok obit odol 
2DU nepřítele. © 


Zegram Ghart 


Nevrlý a jízlivý, 
střižený z knížky. 


E 


l 
- 


Podobá se: 
C3-PoO 


: času se : 
jeho zrození, respek- . : 


vy 
es 


.*© 
V 


oh | 
> 
=- Jaster Rogue 
Mladý hrdina S 
ží uniknout Z 
dianské říše, 
štěstí sl 
odměn a jeho mezipla 
Postavení V partě: 
Jak velí RPG tradi- 
ce, hlavní hrdina je 
nejen všestranný, ale 
také několikanásobně 
silnější než všichni 
ostatní. 


Pokud by v bitvě záleželo 
na vychování a slušnosti 
/ 


r 


tri! 


ai 


ní 
2" Baště; 
Stava, ke 


skutečný pirát jako vy- 
Z nějakého zvláštního dů- 


vodu nesnáší Jestera a při každé příležitos- jf 
ti se ho snaží zesměšnit. 


Postavení v partě: 
Pomalý, ale velmi Sala 
ný útok. Když se napi- 
je grogu, může zvýšit 
základní statistiky 
celé party. 

ni 


y , ) 
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Podobá se: 

Han Solo 

Každá vesmírná opera 
potřebuje antihrdinu 

s diskutabilním morál- 
ním profilem. 


sos s 5 m 
< zz 


vsadili bychom vš 
P ech : 
penize na Steva. po toe 


ra . 
Simon Wicard 


Simon je zkušený technik, ý 
lké tajemství. 


pancířem skrývá ve 
je, 4x1, 
vypravěče večerníčků. 
Postavení V partě: 
Slušný bojovník, který 
se občas chová zbabě- 
le, aby vzápětí bru- 
tálně zaútočil raketa- 
mi ze svého přenosného 
sila na zádech. 


Jupis Tooki 
McGanel 


Pološílený S 

z ý vědec a 
né společnosti = 
Party přidá, 


Postavení v partě: 
Má na výběr z několi- 
ka Speciálních útoků 
jako jsou údery jo- : 
jem, žvýkačkou, nebo 
obyčejnými kávovými 
zrny. Proto většinou 
zůstává doma. 


e záhadnou minulostí S 


dosahu repreSt 
která ho dusí 
ho parta pirátů sp 
netární 


že nám jeho hlas přip 


Podobá se: 
Jar Jar Binks 
Rozhodnutí, 
kdo je více 
otravný, 
cháme na vás. 


4 


e zoufale sna“ 
ivního režimu Longar- 

na planetě Rosa. Na- 
lete S legendou lovců 


cestování může začít. 


Podobá se: 

Luke Skywalker 

Blonďatý sirotek ze 28“ 
strčené písečné planety 
je předurčen k záchra“ 

ně galaxie. To je snad 


každý, ne? 


který pod svým kovovým 
Trochu bizarní 


omíná jednoho známého 


Podobá se: R2-D2 

Jeden mluví lípanci, 
druhý se strašným skot- 
ským přízvukem. Oba dva 
pravděpodobně navrho- 
val někdo, kdo miluje 


popelnice. 


ývalý zaměst 
5 nanec zlověst- 
p Corporation. 1 20! 

Z Dy o to někdo stál čnáskaný 


7 


„ 


ne 


, , 
si- záležitostí bez jakékoliv intěrakce s generickým 
prostředím, které se zejména na technických 
„planetách omezuje na pusté kovové koridory. Na 
„mapě na vás sice vždy povzbudivě bliká otazník, 

bolizující místo, kterého musíte dosáhnout, 
e postoupili do další fáze hry, ovšem cesta 
f němu je právě kvůli častým náhodným bojům 
Fdraze vykoupena vaší trpělivostí. Naše motivace 
se tak po úvodním nadšení z hezké grafiky po 
„první třetině hry dostala na minimální pozitivní 
hodnotu. Boje se staly čistou rutinou s občasným 
povzbuzením při otvírání truhel, které často 
skrývají vzácné předměty nutné pro získání 
lepších vlastností a speciálních útoků. 
Každá postava má totiž kromě základních 
vlastností, které se vylepšují automaticky 
s každou získanou úrovní, speciální dia- 
gram vlastních speciálních útoků, kouzel 
úderů atd., které jsou aktivovány pouze 
tehdy, pokud najdete všechny předměty 
v diagramu nakreslené. Tento poměrně 
chytrý systém trochu vylepšuje herní 
náladu v rozlehlých dungeonech, které 
jsou až trestuhodně opuštěné a dvakrát 
tak velké, než by bylo potřeba. 


a 6 
Dorgenark. V 
tálně, : 
hlavní hrdina. 


+ 

Kisala 

itána lodi 

era kapitána „9 2 

ná v partě, n Pá 

ově na ejné úrovn d 
kově na stejne 

to asi znamená? 


Je to jediná po- 
fyzicky i vě“ 
Jé, co 


Podobá se: 
Princezna Leia v 
pirátská prl Se pr 
Jedi princezna.. jaký j 

v tom sakra rozdíl“ 


Postavení V partě : 

Rychlá, ale nemá moc 

Sále Nejvíce paseky 

dokáže nadělat S VY., 
lepšenými ofenzivníim 
kouzly. 


— VELKÉ, NEŽ BY BYLO POTŘEBA 
BONUSY NA UZDĚ 


Rogue Galaxy je, jak velí tradice japon- 

ských RPG, pořádně dlouhá hra, a pokud 
nemáte trpělivost robota, budete si jako 
my muset dělat dost dlouhé pauzy. 200 
bojů a dost. Jako by si toho byli autoři 
vědomi, připravili i několik atrakcí, kterým 
se můžete věnovat, pokud zrovna nemáte 
na šermovaní náladu. Docela šikovná věc 
pie možnost fúze zbraní v novýsmnohem 
účinnější exemplář. Stačí dostat dvě zbra- 


íky 
ŠÍ sr 
Jeho role be E 


Spíše Podpůrná : 


u © 4 


SMÍCH JE LEPŠÍ NEŽ MEGAELIXÍR 


Kéž by ve Final Fantasy bylo tolik vtipu! 


" DUNGEONY JSOU DVAKRÁT TAK 
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£ 
ně na maximální hodnotyjhodit é žábě 
do'“tlamičky, a pokud jsou f6 tý s , Což sislze 


u žáby předým snádno ověřit, 

nový upgrade. Další věcí je samostatfiá minihra, 
spočívající v odchytu zvířat narůzných planetách 
a v jejich šlechtění, které pak můžete zúročit 

ve speciální bojové aréně. V podstatě se jedná 

o lehce předělanou verzi pokemonů. Poslední 

a zdaleka nejužitečnější zábavou je výroba vlast- 
ních zbraní a vybavení v minitovárně. Proces je 
poměrně zábavný, ale také poměrně dost složitý 
a časově náročný. Než seženete všechny plánky, 
než zjistíte, jak výrobní linku postavit, a hlavně 
než nashromáždíte nutné materiály, uplyne tolik 
času, že to v podstatě ani nestojí za to, protože 
během hry narazíte na mnohem lepší zbraně za 
poloviční náklady. Samozřejmě že snad kromě 
fúze zbraní můžete všechny ostatní bonusové 
atrakce v podstatě ignorovat a o nic zásadního 
nepřijdete, Nepochybujeme o tom, že tyto extra 
části hry, kam patří ještě lovení tajných monster 
a plnění úkolů pro postup v žebříčku nájemných 
lovců, jsou detailně propracované, ale pokud 

vás vždy po hodině začne otravovat hlavní hra, 
nebudete se nadstavbovou částí zabývat. | když se 
zde najde něco pro každého, dohromady 
to moc nefunguje. Možná kdyby se Rogue 
Galaxy rodělilá na pětiny, byla by každá 

z nich samostatně mnohem zábavnější 
než toto stohodinové monstrum, které 
neví, kam:sewrtnout. — Petr Bulíř 
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| Grafika © MIEJÍ Nádherný design postav, nudné exteriéry. 
[zvuk KONA Solidní hudba, namluvení kolísá. 
Hratelnost [MiWAÍ Stará škola dvakrát nastavená. 


[M Delší, než by bylo zdrávo, + bonusy. 


Atraktivní prezentace a dynamické ovlá- 
dání kazí zbytečné natahování úrovní, 
které se někdy mění v noční můru. 
Pravidla staré RPG školy se nezapřou. 


Ó% 
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© „s rem 
: = : 4 do X a % 5 
= : (ře = 
All right, then! We're to proceed on C-C-Check it out, 
, k our new mission--Renew the Galactic Travel Visa! Eek! OMG, scary...! MIO's changed into her j-j-jammies! “ až 
? =- ŠÍLENÁ KOČKA MOJE MI0 KONSTÁBL DRIBBLE MILOVNÍK KOČEK 


První důstojník Dorgenarku je šílená 


Mio je kráska milovaná celou galaxií. 
kočka Monsha. Ve zkratce: je prdlá. 


Je tak naivní, až je to směšné. 


Primitivní člen Miina fanklubu s kámo- 
šem. Perverzní kombinace. 


> 
: OFICIÁLNÍ 


Panebože, dokážete si představit, jak 
budou vypadat jeho děti? 


HEGE| Ze 


Tenhle chyběl. 


Větší protivníci vyža- 
dují citlivější a osobnější 
přístup. 


Město jělsice velké, 
„ale celé je udělané / 
"z kostek lega. 
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SPIDER-MAN 3 


PlayStation. 
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DETALY 


roti spideyovským hrám by mohl protestovat 
snad jen J. Jonah Jameson. Už od té úplně 
první, co se kdy na PlayStationu objevila, si 
hry s pavoučím superhrdinou udržují slušný 
standart. A to je i trojka - slušný standart. 
Pokud jste hráli některý z přecházejících díl 
překvapí vás tahle variace asi tolik jako zjiš 
úžasný Spider-Man je ve skutečnosti plachý foto- 
graf Daily Bugle Petr Parker (jestli jsme vám pro- 
zradili pointu, tak se omlouváme). | v pořadí třetí 
Spider-Man v sobě kombinuje rvačky s protivníky 


DOBRÁ BRADA NAD ZLATO 


Campbell to jistí. 
- 


o 


Jedním z největších kladů Spider-Mana 3 je to, že vás 
příběhem provádí legendární béčkový herec Bruce Campbell. 
Ten se mihnul ve všech třech filmových dílech Spider-Mana 
hlavně proto, že režisérovi hrál v jeho legendární prvotině 
Evil Dead (fotka nahoře). Jeho nejlepší hláška. „Tohle 
vylepšení vám dá tolik síly, že si budete moci zajezdit na 
protivníkovi jako na koníčku. A víc už ktomu radši neřeknu, 
abych se nedostal do problémů.“ 
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Ani s novým kostýmem 


nevypadá tahle hra moc nově. 


(za využití pěstí i pavučin) s létáním nad městem 
na pavoučích vláknech. 

To létání se tentokrát dost povedlo — pokud 
máte slabší žaludek, doporučujeme vzít si před 
hrou kinedryl. Bohužel má ale cikcakovité poleto- 
vání mezi mrakodrapy i jiné nevýhody než zvedání 
žaludku. To se projeví hlavně ve chvíli, kdy někoho 
pronásledujete. On si jede (nebo 
letí) pěkně rovně, jenže vás 
pavučiny nesou od baráku k ba- 
ráku a je docela fuška udržovat 
směr a rychlost. Naštěstí se na to 
dá zvyknout, a i když honičky asi 
nebudou patřit k vašim oblíbe- 
ným disciplínám, dají se zvládnout. Hra si naštěstí 
na realitu moc nehraje, takže se vám pavučina bez 
problémů zachytí i tam, kde nic není. Což je dobře, 
protože jinak byste museli chodit pěšky a připadali 
byste si jako pitomec — chodit po New Yorku oble- 
čený do pavoučího kostýmu. (Ale i když na to 
dojde, nemusíte se bát, lidi si vás ani nevšimnou. 
Buď jsou zvyklí na horší věci, nebo jim prostě tvůrci 
zapomněli naprogramovat nějaké reakce.) 


MALÝ PAVOUK 
VE VELKÉM MĚSTĚ 


Itenhle díl používá osvědčený systém GTA čili volné 
řádění. Jasně, máte určité mise, které vás postrčí 
dál v ději (filmový příběh se tu obaluje mohutnou 
slupkou vedlejších úkolů), ale klidně je můžete 
odložit na dlouhé zimní večery a pilně se věnovat 
zachraňování občanů a vyhánění zločinu z ulic 


New Yorku. Abyste to měli veselejší a vaše úkoly 
nespočívaly jen v odnášení zraněných lidí k sanitce 
a v náhodném bušení do chmatáků, řádí ve městě 
hned několik silných gangů, které máte za úkol 
odkázat do patřičných mezí. Což děláte obvykle 
tak, že vám váš práskač (nebo abychom se drželi 
komiksového žargonu, váš Spider-Práskač) řekne, 


| KDYŽ HONIČKY ASI NEBUDOU 


PATŘITK VAŠIM OBLÍBENÝM 
DISCIPLÍNÁM, DAJÍ SE ZVLÁDNOUT 


kde se děje něco nekalého, vy se tam vydáte a za- 
čne souboj. Když zločince vypráskáte, ten poslední, 
který ještě stojí na nohou, řekne něco jako: „Hahá, 
ty nás tady sice mlátíš, ale nevíš, že o ulici dál vám 
naši lidé přepadli policejní stanici!“ Tak tam letíte, 
zabráníte přepadení stanice a zase slyšíte: „Hahá, 
tys nám sice zabránil přepadnout stanici, ale nevíš, 
že o ulici dál jsme unesli svědka!“ A tak ještě něko- 
likrát. Ano, je to drobátko naivní. Zvláště, když 
padouši mají ve zvyku všechny své oběti a lup 
zavírat do dodávek zaparkovaných na ulici, aby 
vám usnadnili práci. Ale na druhou stranu jsou za 
to body... a víte, jak je to s tím darovaným koněm. 
Odvedete ho na jatka a necháte si z něj udělat 
salám. 

Spider-Man je totiž vybavený nejen pavoučím 
instinktem, postřehem a rychlostí, ale i pavoučí 
možností vylepšování, takzvaným Spider-RPG. 


(7 


Á 


Pokud budete používat černý 
kostým moc dlouho, budete 
pak muset absolvovat minihru. 


Postupně získáváte body, které můžete investovat 
do svých úderů, do schopnosti vrhat pavučinu, či 
do výdrže. Možností zase tolik není, ale přece jich 
je dost na to, aby vám to na chvíli vydrželo a abys- 
te kvůli tomu protrpěli i nudnější mise. 


RVAČKY A JINÉ VĚCI 


Základem jsou souboje, a to jak s plebsem, tak se 
silnějšími protivníky. Plebs je ideální k tomu, 
abyste si na něm natrénovali speciální bojové 
údery. Za začátku si budete muset vystačit s má- 
lem, s poskakováním a mlácením, ale později už 
to bude veselejší. Úder pavučinovou koulí protiv- 
níka na chvíli oslepí a vy ho můžete v klidu zpra- 
covat. Nebo si ho můžete přitáhnout a nadělit mu 
bombu čenichovku. Nebo s ním zatočit nad hla- 
vou. K parádnějším chvatům, ke kterým se dosta- 
nete o chlup později, patří kupříkladu i to, že se 
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na protivníka vystřelíte z pavučinového praku. 
Velmi užitečné. Tímhle způsobem můžete dodělat 
i mnohem silnějšího soupeře, aniž by vůbec 
dostal možnost si do vás praštit. 

Samozřejmě na takového Lizarda a další tvrdá- 
ky si s obyčejným pouličním způsobem boje 
nepřijdete. Na ně budete muset použít nějaké 
finty. Znáte to — navést je někam do elektrických 
drátů, hodit do jámy atd., staré známé triky. Staré 
známé ale není to, že Spidey okoukal do kámoše 
Kratose rány dorážečky. To znamená, že u silných 
soupeřů přijdou v určitých okamžicích na řadu 
minihry. Vlajete si tak za Goblinovým vznášedlem, 
snažíte se nenarážet do protijedoucích aut, nako- 
nec se vám podaří vyšplhat k němu na kluzák... 

a vté chvíli nastává souboj, při kterém musíte včas 
stisknout tlačítka, která se vám ukazují na obra- 
zovce. Pokud se vám to povede, vyhnete se jeho 


POSTRACH SPOLEČNOSTI 


Čtyři základní padouši, kteří se neobjevili ve filmu: 


e “ 
MORBIUS k 
Komiksový fakt: V marvelovských komiksech je Morbius člen Řádu synů 
půlnoci — bojuje se zlem po boku Ghost Ridera a Bladea. 


SHRIEK 

Komiksový fakt: Šílená Shriek se objevila v sérii Maximum Carnage 
a zároveň i ve stejnojmenné počítačové hře, která vyšla v roce 1994 
na SNES. Ani moc nezestárla, co? 


KRAVEN THE HUNTER 
Komiksový fakt: Kraven, který řádí ve třetím Spider-Manovi, je v ko- 
miksu mrtvý už od roku 1987 — komiks Poslední Kravenův lov, který to 
popisuje, by měl vyjít i česky. 


LIZARD 

Komiksový fakt: Lizardovo alter ego, doktor Curt (onnors, se objevil 
ve Spider-Manovi 2i 3, ale bez větších náznaků, co má pro něj osud 
v rukávu. 
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sk úderům a zasadíte mu 
ránu. Pokud ne, tak zpátky 
> f na stromy. Nebo na vozovku. 
k Díky tomuhle vylepšení je hra o něco 
, : pestřejší a předskriptované souboje můžou být 
mnohem efektnější. 


ČERNÝ MUŽ POD BIČEM 
OTROKÁŘE ŽIL 


I když se na děj filmu celkem kašle, jedna věc tu je. 
Černý kostým. Parker může v kterékoliv chvíli hups- 
nout do černého. V téhle podobě je o něco silnější, 
ale jinak to nějaké extra bonusy neposkytuje, spíš 
naopak. Když zůstanete v černém moc dlouho, 
začne obrazovka tmavnout, čímž se tak nějak 
naznačuje, že Parkera ovládá symbiont. V té chvíli 
ho (pomocí další minihry) musíte setřást. Pokud 
necháte kostým, aby Petra ovládl (v bláhovém 


domnění, že coby zloun s hitlerovskou patkou 
vyrazíte trsat do jazzového klubu), máte smůlu. 
Jediné, co se stane, je to, že sebou hrdina švihne 
a vy musíte začít misi znovu od začátku. To není 
zrovna to, co by si člověk představoval. Osobně 
jsme se bez černého kostýmu celkem dobře obešli. 
Dalším zklamáním je to, že hru máte hotovou 
tak za čtyři hodiny, a prodloužit ji dokáží jen různé 
vedlejší mise. Na některé narazíte sami, o někte- 
rých dostanete hlášení z vysílačky — a na vás je, 
abyste stisknutím tlačítka zareagovali a zasáhli. 
Mise jsou celkem různorodé, od donášky koláčů 


POSTRACH SPOLEČNOSTI II 


Tři padouši, kteří se ve filmu objevili. 


+ 
; 
/ 


GREEN GOBLIN JR. 

Komiksový fakt: Harry Osborn neměl lehký život. 
Otec Green Goblin, koketování s drogami, převzetí 
goblinní živnosti, manželství... Není divu, že to 
nakonec nevydýchal a skončil podobně jako ve 
filmu. 


SANDMAN 
Komiksový fakt: Na rozdíl od filmu nemá ani nemoc- 
nou dceru ani prsty ve smrti strýčka Bena. Je to nor- 
mální malý gauner v pruhovaném triku, který se 
občas spolčoval s Hydromanem, dokonce spolu 
jednou udělali Blátomana. 


VENOM 
Komiksový fakt: Venom je jednou z nejslavnějších 

a nejpopulárnějších moderních postav, kterou vytvo- 
řil legendární malíř Todd McFarlane. Na rozdíl od 
filmu má své zásady — nezabíjí nevinné. Jen škoda, 
že mezi nevinné neřadí Spider-Mana 
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NEW YORK POŘÁD VYPADÁ JAKO 
POSTAVENY Z KOSTICEK LEGA, A TO 
JESTE JEDNOBAREVNÉHO LEGA 


Je 


Město j sáhlé 
ale pon Skoda 


provede 


přes hledání ztracených dětí až po (už zmíněné) 
zasahování do válek gangů. Prostě běžný život 
superhrdiny, který se ale dost rychle začne opako- 
vat. Za chvíli už vás to mlácení pobudů a vysvobo- 
zování rukojmích z dodávek přestane bavit. 

Ani příběh to neutáhne, pokud tedy budeme 
nazývat to, co se před vámi odehrává, příběhem. 
Objeví se padouch, zahudrá něco o svých dábel- 
ských plánech, vy mu nabančíte a objeví se další 
padouch. Tak opakujte až do úplného zemdlení. 

A nenadchne ani grafická podoba. Nevypadá to 
sice špatně, ale dobře taky ne. Máte pocit, že se od 
minulé verze vůbec nic nezměnilo. New York pořád 
vypadá jako postavený z kostiček Lega, a to ještě 
jednobarevného Lega. 

Což praští do očí o to víc, že zároveň s tímhle 
playstationovým Spideym vychází jeho varianty na 
modernější konzole. Tam je víc marvelovských 
padouchů, větší pestrost, dale- 
ko prokreslenější a barevnější 
New York a hlavně mnohem víc 
hodin, které se hrou můžete 
strávit. Samozřejmě pokud jste 
verzi na PS3 neviděli a nemů- 
žete srovnávat, máte klídek 
a můžete si třetího Spideyho docela užít. Pokud 
vám tedy nebude vadit, že je skoro stejný jako 
první i druhý díl. Ano, my víme, že se dobré věci 
nemají měnit - ale zase až tak důsledně by to 
tvůrci brát nemuseli. ll Jiří Pavlovský 


Pa 07 Město je sice velké, ale i dost nudné. 
[Zvuk | [i Nevýrazné namluvení, podřadná hudba. 
Hratelnost (Mili Až na šéfpadouchy pořád to samé. 

Hš Hlavní příběh máte zmáknutý za hodinu. 
Od poslední verze nepřišlo žádné podstat- 

né zlepšení. Krorně vylepšeného poletová- 

ní mezi domy je to pořád skoro monotón- 

ní sled rvaček v bezvýrazném prostředí. 


Pavučina je vaší nejsilnější zbraní. 


M 


Yusakuy 


Takochiyo 
Guard5E216 


JE Nesmrtelný velitel obrov- 
ských armád v celé své kráse, 


DETAILY 


VYDAVATEL KONAMI 


VÝVOJ GENKI 


DISTRIBUTOR CD PROJEKT 


POČET HRÁČŮ 1 


NA PULTECH V PRODEJI 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 


WEB UK.GS.KONAMI-EU- 


ROPE.COM/GAMES.DO 


60 HZ NE 
WIDESCREEN NE 


SURROUND NE 


CENA 1299 KČ 


REKAPITULACE 
Na vlně úspěchu 
Dynasty Warriors se chce 
svézt mnoho her. 
Nadějný pokus o sklou- 
bení akce a strategie 
tentokrát příliš nevyšel, 


%; 

3 "A 
9.. 

A JE Typicky chaotická bitva 

* v plném proudu: 


ry založené na vojenské strategii se 

s masovým zájmem PS2 hráčů příliš často 

nesetkávají, a tak je to vždycky menší 

svátek, když se některá hra pokusí při- 
táhnout hráče právě tímto způsobem a nastartovat 
tento nepříliš vyhledávaný žánr. Povětšinou se tak 
ale děje tím, že se strategie oživí nějakou tou akcí, 
ideálně nějakým zběsilým sekáním všeho kolem 
sebe. 

V případě hry Demon Chaos se ocitáme ve 
feudálním Japonsku někdy kolem roku 1543, 
kdy je země zmítána občanskou válkou, ovšem 
bude ještě hůř. Z jezera Suwa se totiž vynořily legie 
démonů, což na náladě rozhodně nepřidá. 

Bohové ale seslali nesmrtelného válečníka (to 
jste samozřejmě vy), aby nejen znovu sjednotil 
znepřátelené frakce, ale aby v prvé řadě celé 
lidstvo zachránil. 


POLICAJT, NEBO ROŠŤÁK? 


Možná by se někomu mohlo zdát, že nesmrtel- 
nost je pro účely videohry poněkud nepatřičná, 
ale jednou holt už nesmrtelní jste a basta. Touto 
vlastností již ale nedisponují vaši vojáci, bez nichž 
se neobejdete, a tak jsou vaše úspěchy založe- 

ny spíše na strategických rozhodnutích než na 
tom, že byste to všechno vyrubali ručně s jedním 
nesmrtelným gerojem. 

Ovládání je jednoduché, přičemž skýtá mož- 
nosti pro poměrně spektakulární bojové pohyby, 
které navíc mohou být řetězeny do komb, ale na 
druhou stranu je zde až překvapivě málo povelů, 
kterými je možné komandovat svou armádu. 
Vedle klasického Story módu zde máme neméně 
klasický Time Trial, kde musíte zvládnout vysekat 
všechno v širém okolí co nejrychleji, a ve Free 
módu můžeme znovu navštívit již odehrané levely. 

Na akci je možno nahlížet buď ze stan- 
dardního third-person náhledu, který oceníte 


především v okamžicích, kdy do nepřátel řežete 
takříkajíc ručně, anebo z ptačí perspektivy, jež 
je vhodná zejména ve chvílích, kdy provádíte 
nějaké manévry se svými vojsky. 

Velkým lákadlem by mohla být i skutečnost, 
že se to na obrazovce hemží nepřeberným množ- 
stvím nepřátelských démonů, přičemž v jednom 
okamžiku jich může být vidět až více než 60 000, 
což dává poměr zhruba jednoho démona na pět 
pixelů standardní televizní obrazovky, ale budiž. 

Všechno to zatím zní docela dost dobře, 
ale co je to platné, když v zájmu koexistence 
akční a strategické části nebyla ani jedna z nich 
zpracována pořádně? Ve výsledku tak nebudou 
spokojeni ani příznivci akčních her ani straté- 
gové. Bojových pohybů je dost málo a strate- 
gická složka spočívá povětšinou v tom, že vaše 
armáda buď následuje vás, anebo — ehm - vás 
nenásleduje. Příběh navíc postrádá jakoukoliv 
nápaditost, a tak máte pocit, že se odehrává na 
velmi primitivní bázi „jdi do X a pomoz“Y, ale 
předtím ještě vytřískej všechny démony“. Moc 
srandy si tu tedy člověk neužije. 


LETMÝ POHLED 


Je tedy zřejmé, že oblastí, na kterou se tvůrci 
soustředili nejvíce, je grafika. Ta sice není nijak 
extrémně oslnivá, ale přesto působí dojmem, jako 
kdyby ke zdejší hratelnosti snad ani nepatřila. 
Navíc i potenciálně chytlavá akce, kde by proti 
sobě stály početné armády, se redukuje pouze na 
poměrně nezáživné rubání stovek démonů, kteří 
se sice objevují v silných proudech, ale prakticky 


a Takovýto,objekt k ochráně Se , 


nedájodmítnout, o 


. m 


nic ku prospěchu hry z toho neplyne. Ve výsledku 
se tak dostáváme k prachobyčejnému mlácení do 
tlačítek. Základní myšlenka je bezpochyby velmi 
zajímavá, ale nevýrazné provedení bohužel znač- 
ně kulhá. ji Michael Mlynář 
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Grafika © KOTA To nejlepší z celé hry. 
Zvuk KOTA To druhé nejlepší. 
Hratelnost (04 Zajímavý koncept v praxi nefunguje. 
Trvanlivost [NN Levely jsou jednotvárné. 
Pokus o netradiční přístup je jistě 
chvályhodný, ale než aby dopadl takto, 
to ať raději vůbec neexistuje. 


VERDIKT 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation.c 069 


JE Arachnofobie je přitěžující 
okolnost. 
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VYDAVATEL ARUZE 


VÝVOJ XSEED 


DISTRIBUTOR IMPORT 


POČET HRÁČŮ 1 


NA PULTECH 28. ZÁŘÍ 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 


WEB WWW.LUCASARTS. 
(OMIGAMESILEGOSTAR- 
WARSII 


60 HZ NE 


WIDESCREEN ANO 


SURROUND ANO 


CENA CCA 1000 KČ 


PlayStation, 


REKAPITULACE 
Podivná RPG s ještě 
podivnějšími hrdiny, 
zasazená do třicátých let 
minulého století, kdy 
světu vládli gangsteři 
a démonové. 


TÝM V AKCI 


Poznejte členy své skupiny, kteří by rozhodně nemohli sloužit jako vzor normálnosti. 


Shadow Hearts: From The New World mů- 

žeme něco takového prohlásit s klidným 

svědomím. | když je to RPG, neodehrává 

se ve fantaskním světě plném špičatých 
uší a magických skřítků, ale v Severní a Jižní 
Americe roku 1929. A to není jediná zvláštnost 
téhle hry. 

Hrdinou je teenager Johnny Garland, u kterého 
není úplně jasně poznat, jakého pohlaví vlastně je 
(ale řidičák tvrdí, že mužské hormony převládají). 

l když je mu zhruba šestnáct, pracuje už jako 
detektiv a snaží se přijít na to, proč na Zemi útočí 


Goran nou. 
A.: 


Hidda E7586E1238P 39G 


belect a target to cast Mid-range magic on. 


SHANIA 

Princezna indiánského kmene 
(toho, co byl známý díky svým 
blond vlasům) je lovkyní lidí 
a dokáže se proměnit v nadu- 
paného božského ducha. 


monstra z jiné dimenze. Ano, jde o tu slavnou 
Invazi Krvežíznivých Monster Z Jiné Dimenze z roku 
1929 - a nedělejte, že si nevzpomínáte, učili jsme 
se o tom přece ve škole. Při pátrání mu pomáhá 
krásná a hlavně velmi střídmě oblečená indiánka 
(neboli, jak by se mělo správně říkat, „původní 
Američanka“) jménem Shania. Ta se na Johnnyho 
navěsila hned poté, co zjistila, že tenhle kluk má 
zvláštní schopnosti... a tím patrně nemyslela to, 
že Johnny dokáže vypadat oboupohlavně. Nebo 
možná myslela. Do ženských člověk nevidí. A do 
téhle hry taky ne. 

Jakmile se totiž do Shadow Heart pustíte, 
zjistíte, že děj je tu přinejlepším nepochopitelný. 
A zcela podružný 


SVĚT KOLEM 


Příběh se tu vyskytuje pouze ve stopových dáv- 
kách, v jemných náznacích, jako je třeba příchod 
mlčenlivé ženy, která může, ale nemusí být 
záporák (zmasakruje celou policejní jednotku, ale 
to přece ještě není důvod, abychom ji hned od- 
suzovali). Nebo jako je zjevení zrzavého zabijáka, 
kterému se, patrně kvůli snadnému zapamatová- 


JE Ve skutečném Světě 
zabloudíte na místa, jako 
je Grand Canyon. 


ní, říká Zabiják. Ale to je tak skoro všechno, jinak 
je to volný chaos. Johnny jede do Chicaga, aby 
zachránil Al Capona, pak si to namíří do Roswellu, 
protože mu to poradil ninja, taky se vydá do 
říše Aztéků, aby místo toho skončil v Karibiku, 
kde ho zajme šestiletý pirát. Bude také bloudit 

* 


NATAN 

Natan funguje jako 
Shanin ochránce. Má asi 
nejvíc rozumu ze všech, 
ovládá Gun-Fu a je dost 
mlčenlivý... | když někdy 
z něj vypadne užitečná 
rada. 


FRANK GOLDFINGER 


Frank je ninja. Dost mizerný. 
Má slabost pro předměty 


JOHNNY GARLAND 
Šestnáctiletý androgynický 
detektiv je hrdinou, bez 


s tragickou minulostí a rád 
používá značky, kaktusy 


a mečouny. 
kterého by nemohlo v 
fungovat žádné RPG. Jeho 
rodiče umřeli při nehodě 
a pečuje o něj sluha. 
RICARDO GOMEZ 


Ricardo je mariachi a vůbec rád 
hraje na kytaru. Smrt jeho lásky 
mu zlomila srdce a teď se vydal na 
cestu pomsty, vyzbrojen kytarou 
kříženou s bazukou. 


HILDEGARDE VALENTINE 
Hilda je upírka, která mění 
svou podobu podle toho, kolik 
krve do sebe napumpovala. 
Poněkud schizofrenická dívka, 
která si dokáže užít světa. 


MAO 

Tahle obří kočičí dáma bojuje jako Chenův 
Opilý mistr. Jejím koníčkem je natáčení 
filmů, pití alkoholu a šéfování Caponově 
gangu, když je velký Al pryč. 
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JE A máme tupiráty! 
Pravda, nejsou zrovna 
nenápadní. 


Alcatrazem, kde dostanou všechny jeho představy 
o fungování reality pořádně za vyučenou. Prostě 
celý příběh vypadá, jako by ho napsal někdo, kdo 
má trochu problémy se soustředěním. Což by ale 
nevadilo, protože jednotlivé kousky jsou pořádně 
zábavné. 

Víc zamrzí, že Shadow Heart: From The New 
World nedokázal využít skutečnost, že se odehrává 
v reálném světě (což u RPG není zrovna obvyklé). 
To, co by mělo být panoramatickým záběrem na 
Grand Canyon, vypadá spíš jako laciná dioráma 
vystřižená z kusu zmoklé čtvrtky. Budovy jsou 
postavené z několika stejných kusů a jeskyně jsou 
prostě brané přes kopírku. PS2 dokáže mnohem 
víc... a to se ani nemusí moc snažit. 

Situaci nepomáhá ani hudební kulisa, která 
připomíná něco, co vám vyhrávají v obchoďácích 
a Co ve vás vyvolává sebevražedné tendence. 
Zvláštní, protože v kontrastu s tím hraje při bojo- 
vých scénách docela nadupaný heavy metal, který 
působí správně monumentálně. 

Namluvení je docela snesitelné, ale možná 
až moc stereotypní. Za normálních podmínek by 
znělo dost falešně, ale sem to tak nějak zapadne. 
Tady nemají být hrdinové skutečnými postavami, 
ale spíš sbírkou podivných karikatur. 


DIVNA. 
SPOLECNOST 
Podivné postavy jsou 
hlavním kladem celé hry. 
Všude, kam se podíváte, 
uvidíte nějaké bizarní 
zjevy, které vám buď 
zvednou koutky úst, nebo 
kufr. Ninjové se suši rolkami na hlavách, teplí mo- 
torkáři, kočičí cyborg jménem Mňukátor. Dokonce 


JE Kytara a zároveň pla- 
menomet? Paráda! 


Tahovásouboje jsou oz“ 
áštněny fovým nápadem; 


u sftém kouzelije jed- 
noduchý,-ale efektní. 


JE V říši démonů platí tenhle 
za obzvláštního šviháka. 


i členové vašeho týmu se nedají zařadit zrovna 
mezi zářné příklady psychického zdraví (o nich si 
ale můžete přečíst ve speciálním bloku). Taky je tu 
pár hostovaček z původního dílu Shadow Hearts, 

to pro ty tři lidi, co ještě s nostalgií vzpomínají 
na první díl. 

Protivníci jsou verbováni z gangsterů, 
chuligánů, policajtů, ale dojde i na šílené 
roboty a monstra, která vypadají tak, že 
by z nich měli i obyvatelé Silent Hillu 
bobky. Končetiny jim trčí odevšad 
a z mokvajících těl jim teče sliz a krev 
— prostě mazlíkové, které byste si hned 
pořídili domů. Jsou tak ujetí, že i vaši 

parťáci vedle nich vypadají docela 
normálně. 
Další věc, která vytahuje hru za uši 
z průměru, je jednoduchý, ale chytlavý 
bojový systém. Sice to může být na za- 
čátečníka trochu moc složité a může tím 
být zahlcený, ale naštěstí je tu šikovný 
průvodce hrou, který vám všechno 
pomalu a přehledně vysvětlí, takže 
budete v klídku přecházet od jedné 
bojové techniky k další. 


VŠICHNI 
DO KOLA! 


Předvedíme si, jak funguje bojový systém, a omrk- 
něme kouzla dvojitého komba. 


Bright Rage 


SOUDNÝ KRUH 
Když stisknete G) chvíli, kdy máte ukazatel ve správné zóně, 
začne útok. Když se trefíte víckrát, bude váš útok silnější. 


Attack- Standard (© 
EO EU 
P StoNar Razic 
Jaltens 


SPOJ A BUŠ 
Jestli je váš ukazatel plný, můžete použít kombo. Vyberte 
si správnou možnost dvou útoků a pak... 


KOMBINAČNÍ KOMBO 
„rychle stiskněte tlačítko, které se vám objeví na 
obrazovce. 


d charac turn. 


OPLÁCHNI A OPAKUJ 
Po útoku si vyberte dalšího člena týmu a rozjedte to 
znovu. 


RADOSTI BITEV 
Když vyhrajete dost bodů zkušenosti, peněz a jiných věcí, 
doporučujeme vylepšit si Shaniiny schopnosti. 


BOJOVÉ SYSTÉMY ZAPNUTE! 
Základem celé hry Shadow Heart je už známý me- 
chanismus — Soudný kruh, Judgement Ring. Když 
si vyberete nějakou bojovou akci, objeví se kruh 

a po něm začne kroužit ručička. Vy počkáte, až se 
ručička ocitne ve vyznačeném poli, a stisknete kří- 
žek. Pokud se trefite, útok se vám povedl. Pokud 
ne, máte smůlu a soupeř vám dá na budku. 
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JE Tady máte Purrmount Stu- 
dios, ve kterém kočičí hvězda 
Mao natáčí své filmy. 


Tahle vychytávka dělá z každého souboje 
sympatickou minihru. A jako by to nestačilo, 
tenhle trik budete moci používat i při smlouvání 
v obchodech, při loterii a tak dále. Prostě u všeho 
bude záležet na vašem postřehu. 

I když jsou bitvy postavené na klasickém 
systému střídání (čili nejdřív zaútočíte vy, pak pro- 
tivníci), můžete si pomoci tím, že budete používat 
komba, nebo ještě lépe — dvojitá komba. Stačí 
jen trocha zručnosti. Pak můžete spojit své útoky 
s útoky nějakého jiného člena vašeho týmu... 

a pak dalšího... a dalšího, dokud nebudou všichni 
tuzí jako stará svíčková a na vaší tváři se nerozlije 
spokojený úsměv. 

Fyzické souboje jsou podporovány jedno- 
duchým magickým systémem, který stojí na 
hvězdných znameních. Každá z postav si vybere 
jednu mapu zvěrokruhu a může do ní zapisovat 
svá kouzla. Ať už obranná (štíty, léčivé serepetičky 
a tak podobně), nebo útočná (s lákavými názvy 
jako Rána kamenem nebo Pozdravuj urnu). A na- 
víc si můžete všechno upravit podle svého gusta. 
Soudný kruh, hvězdné 
mapy i magické 


útoky, všechno si to můžete seřídit podle libosti. 
Můžete si to udělat snadné, nebo si přiložit pod 
kotlem a udělat z toho trochu výzvu. 


HRDINOVÉ A ZBABELCI 

Vývoj každé postavy záleží čistě jen na vás. Každý 
z bojovníků má svůj speciální útok a svůj vlastní 
příběh. Když se po něm vydáte, můžete za odmě- 
nu získat nové schopnosti a další zvláštní chvaty. 

A je fakt, že tyhle příběhy jsou všechno, jen ne 
nudné. 

Každá postava má i své koníčky. Mao musí 
kupříkladu použít své kočičí schopnosti, aby vysá- 
val ze zraněných protivníků peníze, za které pak 
bude financovat své hollywoodské filmy. Natan 
zase chytá zvířata (jako je třeba yetti) a zavírá je do 
zavařovaček. Tyhle detaily právě dělají z Shadow 
Heartu tak úspěšnou gamesu, protože dvouroz- 
měrné postavy pomalu získávají na hloubce, ve 
které se snadno můžete utopit. 

Takže i bez ohledu na nesmyslný příběh, pod- 
průměrnou grafiku a otravnou hudbu je Shadow 
Heart zábavná hra, se kterou můžete příjemně 
strávit nějaký čas. Když započítáme i postranní 
úkoly a minihry, můžete s ní prožít takových čty- 
řicet hodin času, během kterých budete postupně 
odhalovat Johnnyho tajemství. 

A pak tu ještě máte několik možných konců 
a to, že si otevřete různé verze hry. Čili je toho 
dost, do čeho se můžete zakousnout. Jestli máte 
rádi podivné příběhy a atypické postavy, jestli vám 
nevadí chaotický děj — Shadow Heart je hra podle 
vašeho gusta. (i Jiří Pavlovský 


AEC VERDIKT 


hd oFiciáLní magazín-CZ 
Grafika 106. Zastaralá, ale dobré nápady a animáče. 
Zvuk ITAÍ otravná bojová hudba, jindy slušná. 
Hratelnost NENÍ Tahovka, ďábelsky zábavná. 
Trvanlivost 08| Různé konce a vedlejší mise. 


Bo 


Vypadá sice zastarale, ale je zábavná 
a okouzlující. Boje a postranní úkoly 
vás udrží u PlayStationu a na nohou. 
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Ovládnutí světa pomocí 
tance limbo — to je novinka. 


Tizae 140 
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Fanta 


VYDAVATEL KOCH 


VÝVOJ BLACK BEAN 
DISTRIBUTOR IMPORT 
POČET HRÁČŮ 1 

NA PULTECH V PRODEJI 


PRŮMĚRNÁ 


WEB VYWWW.GREAT- 
BATTLESOFROME.COM 
60 HZ NE 
WIDESCREEN NE 
SURROUND NE 

CENA (CA 900 KČ 


JE REKAPITULACE jší 
Hodina dějepisu, dnešní 


lekce: Římská říše. 


I univerzitní skripta jsou 
zábavnější než 
tahle hra... 
m 


6 


Coby velifel se/staráte jen 
o přípravnou fázi, masakro- 
vání je práce pro vojáky. 


rověká strategie, která unudí k smrti i 


ejvětší bitvy starověku! To zní lákavě, zvláště 

na platformě, která není zrovna proslulá 

strategickými hrami. Řím je atraktivní. Provozoval 

orgie, gladiátorská představení, dobyvačná 
tažení a masakry na půdě senátu. Zde je však všechno 
sterilizováno na úroveň extrémně nudně prezentované 
hry, vedle které i filmové týdeníky z osmdesátých let 
působí jako odvaz. 

Great Battles Of Rome jsou rozděleny do několika 
kampaní, které se liší náročností i lokacemi. Vaším prvním 
úkolem bude dát lekci farmářské kolonii, která se pokouší 
ošulit stát na daních. 

Na začátku každé bitvy musíte rozmístit jednotky 
po bojišti. Máte přitom přehled o pozicích nepřítele 
a o terénním profilu (kopce se brání lépe než důlky, jízda 
že svoje jednotky nemůžete umístit kamkoli, můžete jejich 
polohu upravovat maximálně o pár desítek metrů. 

To je sice možná realistické řešení nikoli však zábavné 
ani obzvláště kreativní. Neuplyne moc času a i nejgeniá|- 
nější taktik se bude mlátit Dual Shockem do hlavy. 


SVÁTKY NUDY 


akmile jste s přípravou hotovi, dáte pokyn k zahájení 
bitvy. Od tohoto okamžiku se můžete v klidu natáhnout, 
dát si svačinu a sledovat, jak si hra automaticky sama se 
sebou válčí. Máte sice možnost přímo ovládat vybrané 
jednotky, vést je do boje, nebo s nimi zbaběle ustupovat, 
ale výsledek akce tím ovlivníte minimálně. Kromě toho 
nejsou neozbrojení farmáři zrovna nebezpeční. 
Standardní pohled sleduje bojiště z obrovské výšky. 
ameru lze sice manuálně zoomovat, ale až uvidíte ty 
„detaily“ zblízka, vyděšeně zase utečete do sféry mraků. 


Takto vypadají scény 
z „hraných dokumentů“ 
The History Channel. 


——— 
Tiza« 5 


Jak postupujete hrou, Řím expanduje, vaše jednotky 
se rozrůstají a bitvy jsou stále osudovější, hratelnost jako 
taková se však bohužel nezlepší ani o kousíček. Zůstává to 
směšně jednoduché a krajně nezajímavé. 

Před každou bitvou máte možnost verbovat čerstvé 
síly, upgradovat techniku, pořizovat si nové zbraně 
a ošetřovat zraněné. Ani zde se však nijak zvlášť nepoba- 
víte. Odklikávání mnoha textových obrazovek připomíná 
spíše vyplňování úředního formuláře než videohru. 

To vše je stmeleno dohromady střihovými sekvencemi 
vypůjčenými od poskytovatele licence, tedy televizního 
kanálu The History Channel (anglickojazyčný kanál vysí- 
lající kvalitní dějepisné dokumenty). Kvalita těchto scén 
Vysoce převyšuje všechno ostatní. Ale i kdybyste si chtěli 
titul užít čistě jako interaktivní výklad historie slavných 
římských bitev, zjistíte, že jeho útržkovitá informační 
hodnota je ve skutečnosti žalostně chabá. 

Samozřejmě, vydavatel se snaží hru „protlačit“ za 
atraktivní cenu, avšak o to víc je třeba varovat ty, kteří by 
se snad mohli nechat zlákat. Udělejte si tógu z prostěradla 
a půjčte si Gladiátora DVD. Vyjde vás to levněji a užijete si 
mnohem víc legrace. [i Farid Starman 


PlayStation.c WAY 
103, Primitivní bitvy, dokumentární klipy. 
LENÍ Agonie v latině, výtahová hudba. 
Hratelnost [Oj Obejde se bez vás. 
Trvanlivost (03 Máte jenom jedny nervy. 


= [10 


Krásná ukázka toho, jak přetavit 
vzrušující kus historie v prášky na 
spaní. Nehezké, pomalé, nudné 
a sucharské. 


E HISTORY CHANNEL: 
EAT BATTLES OF ROME 


KROKY 
MSKÉ BITVE 


TÁBOR 
Verbujete vojáky z řad smradlavých rolníků, agre- 
sivních veteránů a nafrněných patriciů. 


TAKTIKA 
Vydejte příkazy a vyhýbejte se flekům bahna - pa- 
matujte, že vaši vojáci nemají kanady, ale sandály. 


BOJ 
Vaše práce skončila. Pohodlně se usaďte a sledujte svo- 
je miniaturními Římany, jak dávají nepříteli na frak. 
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M 


VYDAVATEL 
505 GAMESTREET 


VÝVOJ IREM 


DISTRIBUTOR IMPORT 


POČET HRÁČŮ 1 


NA PULTECH V PRODEJI 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ 
WEB UK.PLAYSTATION.COM 


60 HZ NE 


WIDESCREEN NE 


SURROUND NE 


CENA CCA 1000 KČ 


REKAPITULACE 
Město budoucnosti 
postihla povodeň. 
Záchrana tonoucích 
je jen na Vás a ještě je 
musíte držet v teple. 
Skvělý trénink na tradič- 
ní záplavy na konci léta. 


77 Voda je skvělý 
spojenec, ale nebez- 
pečný nepřítel. 


E pýšíuž bo dní, prodej 


pláštěnek roste. 


čkteré věci nelze vyjádřit jinak než 
jednou větou, což se nám teď dost hodí. 
Raw Danger je strašná hra. Je nám líto, 
ale je to tak. Je trochu ironie, že hra, ve 
které hraje hlavní roli přírodní katastrofa, onou 
katastrofou ve skutečnosti opravdu je. 

V roce 2010 postavili architekti doslova osmý 
div světa. Super bezpečné město Geo-(ity. Jak 
se však brzy ukázalo, zas tak bezpečné rozhodně 
není. Ačkoliv v něm bez problémů přežijete ně- 
kolik atomových válek, před největším nepříte- 
lem architektů — deštěm — si klekne na kolena. 
Po několika měsících neustálých lijáků vystoupí 
sousedící řeka Hudson z břehů a začne ničit 
vše, co se jí postaví do cesty. Vaším úkolem je 
zachránit několik různých ztroskotanců a dovést 
je na evakuační body. Základní informace znějí 
docela dobře, ale hned po několika minutách 


- Ručkování přes řeku po 

elektrickém drátu pod prou- 

dem? Co'se dá dělat. 
00% 


| JAK PŘEŽÍT HNĚV MATKY PŘÍRODY 


NEVYSTAVUJTE SE ZBYTEČNĚ DESTI. 
Jednoduchá myšlenka, ale v hektické akci je to 
někdy těžké. Každopádně pořádná pláštěnka 
a stylový deštník se vždycky hodí. 


DRZTE SE V TEPLE 

Pokud vaše tělesná teplota klesne příliš nízko, 
umřete na podchlazení. Stačí ale chvilka napří- 
klad u hořícího sudu a můžete pokračovat dál. 
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NAVLEKNĚTE SE 

Vtomhle mají maminky pravdu. Když to je 
zima, oblékni se. Navlečte proto na sebe vše, co 
najdete, i když vám to bude o pár čísel menší. 


vás znechutí neuvěřitelně bezduchá hratelnost. 
Jednotliví malí hrdinové jsou si navíc velmi 
podobní a město, ve kterém by teoreticky měly 
žít milióny obyvatel, je zcela bez života. 


ROZMOCENY 

Každá postavička, které se snažíte zachránit její 
bídný život, je zapomenutelná jako hejno lidí na 
přechodu. Místo abyste si při dramatické záchra- 
ně vypěstovali k zachraňovanému jistou dávku 
pozitivních citů, budete s ním zacházet jako se 
sušenkou, kterou si ráno namáčíte do čaje. Tak 
například hned první hratelná postava, modroo- 
ký blondák Josua Hartwell, je totálně nepouži- 
telná. Jeho nejčastější verbální projev se omezuje 
na citoslovce „Huh?“, „Um...“ a „Err“, takže 
velmi brzy dostanete chuť skopnout ho do hučící 


"ákení fafo Wms" EGUip 


JEZTE ZDRAVĚ 


Pokud máte u sebe kotlík nebo pánvičku, 
můžete si uvařit různá jídla. Posilňující polévka 
nebo kopec špaget vás udrží v kondici. 


ných postav je 
kář 


řeky, abyste lidstvu udělali službu. Pokud se teď 
ptáte, jestli je ve hře něco, co alespoň trochu stojí 
za to, potom tu pár blyštivých drobků máme. 
Způsob, jakým se budete chovat k okolnímu 
prostředí s jednou postavou, může ovlivnit osud 
té další, čímž se dostanete k jednomu z několika 
možných konců. V jedné fázi například zůstanete 
uvězněni v podzemní stanici metra a musí- 

te se rozhodnout, jestli podniknete riskantní 
výlet tunelem, nebo zvolíte zkratku, což má za 
následek zřícení budovy. Pokud zvolíte kratší 
variantu, bude pak mít další postava mnohem 
jakmile máte několik úvodních kapitol za sebou, 
vývojáři dávají od dalších rozcestníků ruce pryč. 
Druhou zajímavostí je koncept udržování postav 
v teple. Během boje o přežití je pochopitelné, 


KOMBINUJTE PŘEDMĚTY 

Z několika věcí, které najdete, můžete dát dohroma- 
dy nové, velmi užitečné předměty. Provizorní kabát 
do deště, přístřešek z krabic nebo vesla na loďku. 


Čekali jsme vymydlenou 
grafiku, ale výsledek je hodně 
omšelý. 


*. 
Některé předměty můžete 
nechat na místě pro jiné»postavy. 


NEBETYČNÉ FRUSTRACE 


Vybrali jsme pár nejotravnějších momentů hry 


v, JR i = 


Amber Brazil je uprchlík (nikoliv pornohvězda, jak by se podle jména mohlo 
Hem perypcenn . (est zdát). Bohužel díky úhlu kamery je téměř nemožné proplížit se okolo hlídkující- 
j ho policajta do bezpečí, aniž byste naslepo provedli pár neúspěšných pokusů. 


= 


že se tu a tam namočíte a chladné počasí začne protržení přehrady, připomíná zborcení stěny 
snižovat hladinu vaší tělesné teploty. Čím větší je — z lega. Filmečky jsou naschvál zpomalené, jako 
vám zima, tím více propadá vaše postava letargii, © kdyby měla hra problémy udržet tempo, a pokud 
až následuje nepříjemná smrt z podchlazení. se v nich vyskytuje nějaká postava, prakticky 
Jakmile tedy začnete drkotat zuby, rychle se vůbec nemluví a neprojevuje ani žádné základní 
poohlédněte po nějakém zdroji tepla. Často emoce. Prostě jenom stojí a čumí. Nejvíce 
najdete sudy s ohněm, 


přímotopy nebo i kuchyň- : 

ská kamna, kde si můžete PROLEZÁNÍ TROSKÁMI PROMOCENÉHO 

dokonce uvařit i něco Zde je vaším úkolem ujet na vodních lyžích před bahnitou přílivovou vlnou. 
ořádného k jídlu. Cest BETONU NENÍ ŽÁDNÁ ZABAVA Kamera ovšem opět zlobí, takže vůbec nevidíte, kam máte jet. 

p jídlu. Cestou 

také naleznete spoustu na 

prvních pohled neužitečných věcí, které můžete frustrujícím prvkem je ovšem dábelská práce 

v omezené míře narvat do svého malého batohu. © kamery. V podstatě při každé důležité scéně se 

Co se nevejde, můžete uschovat ve speciálních ější! 

kontejnerech pro pozdější vyzvednutí. Bohužel takže nevíte, kam jdete, případně nevidíte svoji 

oblíbené hledání schovaných předmětů je poka- © postavu, která mezitím někam zapadne a umrz- 

ženo vypasenou modrou šipkou, která vám vždy ne. Když se vám tohle stane potřicáté, řeknete si 

neomylně ukáže, kde se nachází něco zajíma- v duchu, že za tohle by měl někdo zaplatit. S tím 

vého. Prolézaní troskami promočeného betonu samozřejmě souhlasíme, ale jenom doufáme, že 

naštěstí stejně není žádná zábava, a to hlavně to nebudete vy. [ii Petr Bulíř 


kvůli zoufalé grafice, která připomíná časy PSone. 

Budovy jsou kostrbaté, postavy hranaté, animace ť PlayStation,© VERD T 

trhané a po nějaké době vše dostane zastřený OFiciáLní magazin-cz 

nádech vybledlé tapety v osmdesát let starém | Grafika | 02 

bytě po babičce. ET 03 
2 : (rattnos TÁ 3] h a 

JEŠTĚ JEDEN KBELÍK 04 ee s 


| když jsme se hodně snažili, naštvaná matka Unikátní koncept hry o přežití se (RUS EPO čodae zel tom vidít 
příroda zde nevypadá nijak hrozivě. Valící se zajímavými nápady ukřižovala příšerná hák oo ry on bod oo o re Alon o- 
voda vypadá spíše jako podezřele hnědá kopa technická kvalita a zjevné přecenění ps totiž plná podobných technických chyb. Padáte do děr, které 
ss páre ích vývojářský í. neexistují, atd. 
želé a to, co by mělo vypadat jako dramatické doc : 


E 


©4 
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TEESPE2E 


DETAILY 


sam 


CRUSH 


Cvičení pro hlavu, potěcha pro oči 


ak vysvětlit Escherovu grafiku někomu, kdo ji 

v životě neviděl? Nekonečná schodiště v bláznivé 

litografické smyčce, nemožné prostorové objekty 

podvádějící smysly a mozek... Pokusit se vysvětlit 
principy logické hry Crush někomu, kdo ji nehrál, je 
skoro stejně obtížné. 

Svatou pravdu má naštěstí ono okřídlené „Jeden 
obrázek mluví za tisíc slov“ (v Escherově případě by to 
bylo o poznání méně: „Co to, do pr...?“). Proto místo 
toho, abychom se snažili popisovat multidimenzionální 
rébusovou mánii (rushe, zkusíme to raději sekvencí 
screenshotů — viz informační rámeček zcela dole. 


VIRTUÁLNÍ KLAM 


Ani „příběh“ hry nedává smysl. Ovládáte Danny- 
ho, chronického nespavce, jenž byl svěřen do péče 
experimentálního psychiatra Dr. Reubense. Ten místo 


Tohle je tepre jedna 
z lehčích úrovníst 


KOLABUJÍCÍ PROSTOR 


Pokusíme se vysvětlit základní princip hry 


Vzdálená zelená plošina je místem, kam se musí 


Danny dostat. Ale jak? 


20, Normálká. 


, 


Stačí tlesknout a celý trojrozměrný svět se zhroutí do 


ke 


PlayStation,c 


AV Msk 


, 


mn 
fehifmůr. 


Tréninkové úrovně vám 
pomohou se „přepnout“, 


(Sancasm (is/a(bock; (Danny, /Afmenravl : 
(muSnCKPUbetorekehRiu/o/h.(Canfkeupiyo. 
£ 


We'3D neřešitelná 
sitláce. Zkuste pře- 


pnout do 2D. 


mozek na CRUSH, což je virtuální inteligence, která zpra- 
covává všechny jeho duševní potíže do formy podivných, 
ďábelsky obtížných hádanek, jejichž vyřešením vlastně 
docílí svého uzdravení. 


SEANCE 
d Každý si projde počáteční fáze 
> několika „náhodných“ úspěchů, 
než přijde Crushi na kloub. Jde totiž 
o radikálně novou myšlenku. S orien- 
tací v 3D máme všichni bohaté herní 
zkušenosti, stejně tak dobře zvládáme 
klasické 2D hry. Co se však stane, 
když oba tyto principy zkombinu- 
jete. To je pro naše instinkty 
hodně nezvyklá situace. Ale 


zelenou plošinu prostě dojít 


4 e 0/20 


Vtomto pohledu není nic snadnějšího, než si na 


jakmile vám to „cvakne“, už to jede jako po másle. Tím 
nemyslíme, že by se pak hádanky řešily samy, ale chá- 
pete, jak ně. I tak zůstává Crush velmi obtížnou logickou 
hrou, což je určitě dobře. Nechcete-li namáhat mozek, 
utíkejte k mamince. E Farid Starman 


+ PlayStatior 

| Grafika MNE Přehlednái ve velkých úrovních. 
[Zvuk KIN Wtečná atmosférická hudba. 
| Hratelnost | [He Unikátní, zábavná, motivující. 
[TÁ Dostatek levelů a bonusů. 
Crush má všechny předpoklady stát se 

kultovním hitem. Nápad 2D er 3D hry 

bude jistě ukraden a mnohonásobně 

zkopírován. Velký úspěch. 


Jakmile se tam Danny ocitne, může se znovu 
přepnout do prostorového režimu. 


© 20/20 


Well done! 


Teď je třeba dosáhnout plošiny umístěn nad ním 
(o ted? 


Prostoru lze odebrat, kterýkoli z rozměrů. 
Zbavme se tedy výškové osy! 


6 
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Na takto vzniklé 2D placce ize nyní pohodlně pokročit 
až k východu z úrovně. 


Příliš snadné? To byla ale první úroveň 
Nezkusíte třicet osmičku? 


* 
ho Dámy na kurtů samo- 
Zřejmě patřičíe hekáji: 


Kariérní, režimovám 
Fzabere slušnou dost 
lušnou dobu. 


Kurty vypadají skvěle, hráči 
takyzAkorát jejich animace 
Pobčas podivně navazují. 


SMASH COURT TE 


Zmenšený tenis, objemná zábava 


načka Smash Court Tennis patří ke konzolím obtížné a chce to slušnou porci tréninku. V případě NAMCO ŠÍLENSTVÍ 
PlayStation jako Laurel k Hardymu, ale přesto © videohry je ale toto ve zjevném rozporu s myšlenkou Ve hře sice narazíme na několik ne zcela obvykle 
člověka trochu zaskočí, že regulérní třetí díl, rychlého a snadno uchopitelného hraní na přenosných — TEE LTC ETO ERC EPA TE TE) 
respektive třetí od té doby, co to hoši z Nam- | systémech. Navíc tomu nepomáhá ani skutečnost, že nebo zámek, ale ve skutečnosti se jedná o maximál- 
ca začali číslovat, vychází na přenosný PSP. Ale což, © abyste dosáhli přesných úderů, je zapotřebí, abyste hru © lásku kisauuaideku hands 
odk ní R P 3 S kos já nilo, aby do hry „propašovala“ své černé koně. 
vždyť je to nakonec jedno, ne? velmi přesně ovládali, což je malou analogovou páčkou 
8 na PSP poměrně dost limitováno. Zkrátka a dobře, 
KOMFORT NA CESTÁCH kdyby hra zůstala tak, jak je, ale vyšla by na domácí 
Problém ovšem je, že to právě jedno není. Asi konzoli, kde by se ovládala standardním gamepadem, 
netřeba zdůrazňovat, že některé hry se pro hand- jednalo by se o velmi slušný tenis, tento pokus však 
heldové hraní hodí více a jiné méně, nicméně působí poněkud rozpačitě. 
s politováním musíme konstatovat, že třetí Smash 
Court patří bohužel k typickým zástupcům té druhé MNOHO SNAHY PRO NIC 
skupiny. Navíc vám od prvních zápasů bude jasné, Když se totiž na nový Smash Court podíváme čistě 
jak skvěle by tato hra dopadla na PS2, neřkuli z „faktografického“ hlediska, vychází nám velmi slušná PAC-MAN! 
dokonce na PS3. hra. Nalezneme zde řadu licencovaných hráčů včetně Odehrávejte míče tak, aby na druhé straně kurtu trefovaly 
Pokud se omezíme pouze na éru PS2, zjistíme, © Tomáše Berdycha a Nicole Vaidišové, herní model sám typické žluté kuličky. Za každou přesnou trefu získáte body 
že oba tamější Smash Courty byly sice velmi dobře o sobě je skutečně precizní a grafika naprosto skvělá. a účelem je samozřejmě vysbírat celé bludiště. 
hratelné, ale zároveň se jednalo i o docela dost Takže pokud dokážete překousnout, že se všechny 
slušné simulace tenisu. Je proto celkem pochopitel- © zdejší záludnosti budete muset poměrně dlouho učit, 
né, že autoři chtěli míru realismu v dalším dílu ještě © není zde nic, proč byste si tuto hru neměli pořizovat. VÁ 
více prohloubit, ovšem kosa na kámen naráží Pokud si ji ale už pořídíte, přibalte si na cesty i nějakou S o p USÝ 


pí é cz 


v okamžiku, kdy si opět uvědomíme, že vychází na © tu „nouzovku“, protože upřímně řečeno, v prvních VE | 

PSP. Rozhodně nechceme tvrdit, že by se simulace zápasech si zase až tak moc nezahrajete. A ý | m | 

na PSP nemohla objevit, ale je asi zřejmé, že realis- A jde víceméně opravdu jen o to ovládání, protože : > pe 

tický přístup vyžaduje, aby některé věci byly prove- © jinak zde nalezneme prakticky všechno, čím by správ- . * X a 

deny jinak, než by nám bylo milé. ná tenisová hra měla disponovat, včetně čtyř různých E HCE NE 

V prvé řadě jde o to, že hra pracuje se systémem, typů úderů a jejich několika dalších modifikací, při- 

němž je poměmě obtížné umístit i. bře mířenou 7 čemž rozhodně záleží na tom, který ze na Klasická vesmírná střílečka ožívá v tenisovém remaku 

ránu přesně tam, kam chcete, ideálně tedyk postranní použijete. Nový Smash Courttak rozhodně není žádná Je zde potřeba trefovat všechen ten dotěrný šmejd z vesmíru 

čáře. To je ve skutečném tenisu samozřejmě také bezhlavá šílenost, kde byste všechno v klidu umlátili a zároveň uhýbat zeleným paprskům, které se vás snaží 
topspinem. Ale hra na cesty to rozhodně není, a to je vtáhnout na mateřskou loď. 

ší M v případě PSP docela špatně. Hra to je tedy v zásadě 

NORMAL výborná, ale evidentně vyšla na nesprávné platformě, 

což je dost velká škoda. Il Michael Mlynář 


PI ays tation;c E R D | KT 


(órňka © JM tunonějee oc 
[ne — JA rademensoetumtá 
[raeinost TŽ) vsjemné dou ep 
[vanios JÍ rd staz uv oep 102 


I 
Upřímně řečeno moc nechápeme, kdo BOMB: 


GALAGA! 


P 


ů vlastně rozhodl, že tato hra nevyjde na Pravděpodobně nejlepší zdejší minihra, přestože : 
Časem se účíte : PS2 a že na PSP vyjde v této podobě. nevychází z žádné retro klasiky. (ím více bodů získáte, 
nové herní styly, : Zbytečné mrhání potenciálem. tím více bomb dopadne na soupeřovu stranu kurtu. 
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FeCEFIZE 


„ [Jakojbyjse nan 
a divaj svrch 


+ DETA| Ň 


VYDAVATEL SOUARE ENIX 
VÝVOJ TRI-ACE 
DISTRIBUCE IMPORT 


NA PULTECH V PRODEJI 

ANGLIČTINA NÁROČNÁ ry z RPG šuplíku jsou jako filmy Adama Sandlera — 
WI-FI MULTIPLAYER NE přestože se docela dobře bavíte, na konci zjistíte, 
GAMESHARING NE že jste chtěli, aby to skončilo jinak. Nějak tak, 
CENA CCA 1200KČ-- abyste si mohli říci, že to, co jste právě viděli, jste 


předtím neviděli už stokrát. 

Tato naděje je ovšem samozřejmě zcela naivní a mar- 
ná. Sandler totiž bude vždycky hrát jednoduššího hošíka, 
který ale bude všem sympatický a nakonec se dočká štěstí, 
a RPG hry budou vždy začínat v malé zapadlé vísce a končit 


REKAPITULACE NB záchranou světa. 


Valkyrie Profile zcela Valkyrie Profile: lenneth ale naštěstí není zcela přesně 
Jasně proklamuje, že tento případ. Původní hra je sice již dobrých sedm let stará, 
Pot olo ale ještě než byla ohlášena tato PSP předělávka, jednalo se 
Remake PSone klasiky, o mezi hráči dost ceněný titul, jenž se zpětně sháněl už jen 
která nebyla v Evropě s největšími obtížemi a ti nejodhodlanější byli za tuto hru 


nikdy vydána. MLM ochotní upsat duši dáblu. 
A není potřeba příliš dlouho pátrat proč. Třeba již 

jen kvůli příběhu, v němž se vžíváte do role 
bohyně Lenneth, která sbírá duše padlých 
bojovníků, aby je následně znovu trénovala pro 
účely apokalyptického souboje ve Valhalle. 

Nejen v RPG hrách se sice běžně setkáváme 
Me | s nejrůznějšími úlety, ale Valkyrie Profile se 
s tímto námětem v moři žánrových souput- 
níků rozhodně neztratí. 


CVICISTE, BOJISTE 
Hlavní náplní hry je tedy sběr 
nemrtvých hrdinů, respektive duší. 
V krátkosti se dozvídáme okolnosti 
jejich předčasné smrti a následně je Len- 
neth musí utužit, aby mohli být posláni 
„0 patro výš“ a připojili se k bohům. 
Všemožná technická vylepšení jsou jistě 
moc fajn, ale asi netřeba příliš zdůrazňovat, 
že vedle zajímavého příběhu je to především 
soubojový systém, co v největší míře utváří kvali- 
ty RPG her. 
Zdejší souboje se odehrávají částečně na tahové, 
ale částečně i na real-time bázi. Velmi vítaným zpes- 
třením soubojů jsou navíc komba, která nejenže 
můžete dělat s každou postavou, ale zároveň se do 
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VALKYRIE PROFILE: LENNETH 
V CISLECH 


Rok prvního vydání v Japonsku 


O o MN : Cena, za kterou 

BY Ren 17225 ; Se v současnosti 

Hero Value 122 : =) prodává původní 
hra na eBay 


Počet změn hratelnosti mezi 
verzemi pro PSone a PSP 


8) Počet herních „kapitol“ 


Počet tahů, které je potřeba vykonat, aby se vaši 
hrdinové dali definitivně dohromady 


Počet zdejších postav 
včetně skrytých 


36) Hodin vám zabere dohrání hlavní hry 
5) Různé konce hry 


Souboje jsou tahové 


i real-time zároveň. L Triple Slash | 


toho najednou mohou pustit klidně i všechny 
čtyři postavy, které máte ve svém týmu. 


TRÉNINKOVÉ OBJEMY 


Jediným poněkud frustrujícím elementem tak zůstává nut- 
nost posílat své borce do Valhally. Mnohdy totiž aE: 
hodiny tím, že si své hrdiny budete levelovat, 


a to ve výsledku čistě jen proto, abyste je 
vokamžiku, když už začínají něco pořádného 
umět, poslali pryč a začali zase znovu s úplný- 
mi nováčky. 

e 


I přesto ale Lenneth disponuje neokou- 
kanou a slušně zpracovanou hratelností, takž 
pokud vás RPG hry již lehce přestávají 


kvůli stále stejným zažitým konceptům 
bavit, tato hra alespoň stojí za pokus. 
Přinejmenším tedy vzhledem k RPG 


produkci posledních sedmi let. 
E Michael Mlynář 


Překopaná z PSone. 
Opakující se muzika, slušné hlasy. 
Hratelnost [MiEMÍ Stejně dobrá jako před sedmi lety. 
Trvanlivost (KUŘÍ Na konci byla přidána extra úroveň. 
Jasný důkaz, že skvělé hry se stárnutí 
bát nemusejí. Sedm let po vydání 


je stále svěží a hratelná jako kdysi. Sakra, bouřka 
je hodně blízko. 


STATUS 


Customize 


Potvrdil jů 


ee Character 4 Cus 


ra znán 
%* Move R Select © 


ň .. ej 


DRAGONBALL Z; “ 
SHIN BUDOKAI 2, 


Bez velkých energetických koulí 
si Dragonball představit nelze. 


DETAILY 


sebe blázni. 


KONAMI 


DETAILY 


- DYa Pandora jsou do 


Blesk! Prásk! Bum! 


jiné budoucnosti Goku onemocněl a ze- 

mřel na selhání srdce. Nejsilnější ochránce 

Země padl do rukou androidů... Nechá- 

pete? Tak dál ani nečtěte, pokud nejste 
skalním fanouškem Dragonball Z, není šance, 
že by vás tato hra jakkoli zaujala, či že byste ji 
vůbec pochopili. 

Odehrává se v budoucnosti (ale s možností 
cestovat časem do minulosti) a role hlavního 
padoucha padla na Buua, jehož poskokové se 
šíří jako mor a ruinují města. 

Příběh se rozvětvuje do celé řady směrů na 
základě míry úspěchu, kterého v jednotlivých 
misích dosáhnete. Tímto způsobem se můžete, 
ale nemusíte dostat k opravdu jedinečným 
soubojům, současně se však ještě více ztratíte 
v dějovém zmatku, který je pro Dragonball tak 


DEATH JR 2: 
ROOT OF EVIL 


typický. Ovšem kdo tohle hraje kvůli sofistikova- 
nému příběhu? 

Režim Story je složen ze tří základních prvků: 
příběhu, taktické části na mapě a soubojů. Příběh 
je nejslabší, vyprávěn statickými obrazovkami, nic 
pozoruhodného neukazuje. Poté jste transpor- 
továni na Zemi. Tam se vydáte na inspekci po 
městech (spousta identických baráků postavených 
vedle sebe) a vyzýváte nepřátele k souboji. Avšak 
právě v tuto chvíli to začne být zábavné. 

Jelikož je sestava DBZ vybavena nadpřiro- 
zenými schopnostmi, postavy častěji létají než 
stojí na zemi. Lehce se s nimi dá pohybovat 
všemi směry a rychle vyvolávat opravdu pěkně 
animované útoky. Chybí ovšem tutoriál, a pokud 
nevěnujete hodinku studiu manuálu, nebudete 
mít tušení, co mačkat. Což ovšem neznamená, že 


-Kdyz dojde muni: 
ce, taste kosu! 


rvní díl Death Jrvyšel na úsvitu PSP a zklamal 
všechny, kteří věřili, že by se mohl stát jed- 
ním z těch raných hitů, které každá konzole 
na rozjezd tolik potřebuje. Potenciál sku- 
tečně kvalitní plošinovky, řekněme jakési přenosné 
verze Psychonauts, tam jistě byl. Solidní a inovační 


nebudete okamžitě vítězit. Bezhlavé bušení do 
libovolných tlačítek garantuje v 90% případů 
úspěch. Režimy jako standardní Arcade a úkoly 
Z Trials (podmíněné souboje) pak přinášejí 
další šance si buď odrovnat tlačítka na PSP, 


nebo palce. % PE 


PlayStation;c 


MĚS) VERDIKT 


[rá Dobrá animace, jasné barvy. 
LAN] Adolescentní výkřiky, šílená hudba. 


| Hratelnost [MSJ Zábavné, jednoduše ovládané souboje. 

Orál Větvení příběhu plus Arcade 

Slušná bojovka, která však oprav- 

du zaujme jen DBZ fanatiky. Ostat- 

ní by se mohli pobavit dobře provede- 
nými souboji. 


Vhat Ty E. double hockey stick 1s 
going on? 


obryní se zmůže na humor úrovně kreslených 
grotesek nedělního rána a je nanejvýš chabým 
způsobem vyprávěn podprůměrnými střihovými 
sekvencemi. Alespoň že v oblasti hratelnosti lze 
zaznamenat minimální snahu o vylepšování. 


SMRTÍCÍ HOLKA 


automatické zaměřování, které odstraňuje většinu 
potíží manuálního systému, jenž v předchozím dílu 
hraničil se středověkou torturou. Nepochopitelně 
však zůstává manuální přepínání do „strafovácího 
režimu" (úkroky), kdykoli držíte v rukou zbraň. 
Celkově tedy jen mírné a podle nás stále nedo- 


VYDAVATEL KONAMI herní mechanismy v kombinaci s originálním statečné zlepšení. [ii FDS 

VÝVOJ BACKBONE.— | příběhem o trampotách Smrťákova syna slibovaly Nejpozoruhodnějším přídavkem je druhá hratelná 

ENTERTAINMENT © zkrátka hodně. postava přítelkyně Smrťáka mladšího, bledé, 

R POTE V Jak asi tušíte, možná i znáte z vlastní zkuše- duchovnem posedlé Pandory. Její existence 

p nn nosti, dopadlo to docela jinak. Vyklubala se z toho vytváří možnost nového bezdrátového multiplayeru 

WI-FI MULTIPLAYER ANO velmi stereotypní plošinovka ochromená závažnými © (kooperativní režim), v singleplayeru jde ovšem 

GAMESHARINGNE.— | | edostatkyv oblasti ovládání, která zcela postrádala © jen o kosmetickou změnu. Věc je však vzhledem Hratelnost [Io Mix zábavy a frustrace. 
(ENA 1299Kč. Černýhumorfilmů Tima Burtona, jimiž se tak k chybějícímu gamesharingu poněkud nedokonalá. © | Trvanlivost [ilj] Sedm hodin plus kooperace. 


očividně inspirovala. 

Bohužel autoři Death Jr 2: Roots Of Evil nepojali 
pokračování jako šanci na nápravu reputace. Příběh 
o únosu Smrťáka seniora jakousi zelenou slizovitou 


Kooperace je možná jen se dvěma kopiemi hry. 
Ovládání bylo mírně vyladěno k lepšímu, ale 
stále zůstává slabinou hry, která je po vydání Ratchet 

e7 (lank: Size Matters ještě zvýrazněna. Novinkou je 
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Plošinovka na téma rodiny Smrťáko- 
vých je dobrým nápadem, který si za- 
slouží talentovanějšího designéra. Ne- 
vyšlo to ani napodruhé. 
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KEEEAE 


Anogpresnetakhle krásně vy- 
padaobrazna HD obrazovce. 


Hrdina se nějakých plamínků 
rozhodně nezalekne, 


dybychom hledali odpověď na otázku, 2 
která hra reprezentuje ultimátní evoluční 

prvek klasických bojovek typu Street Fighter PlayStatio ne 
a Mortal Kombat, odpověděli bychom si 


Ninja Gaiden Sigma. Prvotní dojem je však zcela 
odlišný. Po pár minutách hraní působí NGS jako 
tradiční third- person akce s manuálně korigovatel- 


nou kamerou a neuvěřitelně adrenalinovými sou- "> > 
"“ 
h > 


boji. Jak je tedy možné, že si dovolíme řadit hru do 
vývojové linie bojovek? Stačí se zbavit nebojových 
pasáží a zbudou separované minikonflikty s jed- 
ním a více nepřáteli nebo s bossáky, v nichž se 4 = 

hraje podle pravidel klasických bojovek. Tyto sou- W | A 

bojové sekvence přitom tvoří více než 70 procent / Ý w +" 

celé hry. Zbylých 30 procent hry pak připadá na : í 

procházení lokací, běhání po zdech, hledání a po- : 

užívání klíčů, či speciálních přístupových artefaktů, : 

nakupování předmětů, vylepšování zbraní a samo- i t 1 
zřejmě i na sledování nádherných renderovaných 

filmečků, jež slouží k vyprávění po č zajímavé- 

ho příběhu. Kdybychom měli NGS k něčemu při- ) 
rovnat, bude to určitě kterýkoli z titulů v sériích j 
Devil May Cry a Viewtiful Joe her od Capcomu. “ 


hl 


Vnich sice nejsou soubojové sekvence tak přísně . — » j 
separovány od těch akčně adventurních, jako je - 

tomu v NGS, ale rozhodně jsou natolik propracova- / w 

né, že se viditelně vyčleňují z davu akčně adven- I ) k 


turních titulů, kam lze zařadit například tituly God 
Of War, Primal a částečně i Tomb Raider. 


TĚŽKO NA CVIČIŠTI... r 
V jádru je tedy NGS bojovka. To je jasné. S pů-  ATOJITETKÉ m 


n — 
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Ninja Gaiden Sigma je „jenom“ vylepšený port 
titulu Ninja Gaiden Black z Xboxu (vyšel v září 
2005), což byl zase „pouze“ remake hry Ninja 
Gaiden pro Xbox z roku 2004. V zásadě se tak 
majitelům PS3 dostává do rukou 3 roky stará 
hra navlečená do nové grafiky a obohacená 

o nový obsah a sadu herních prvků. Žádná 

z těchto novinek však nijak neovlivnila skvělou 
hratelnost, jejímž základem je už zmíněný pro- 
pracovaný soubojový systém, který staví na 
tom, že hra sviští jako blesk v 60 snímcích za 
sekundu v true HD rozlišení 1080 p. Jeho zvlád- 
nutí se zdá být po pár minutách hračkou. Opak 
je ovšem přávdou, což si předem neinformova- 
ný hráč úvědomí až při prvním souboji s bossá- 
kem. Do té doby bude zkoušet efektivitu jed- 
ých úderů na výrazně slabších nepřáte- 

B nechají ochotně masakrovat bez 
účinné obrany. Tvůrci se tím 
Miditelně zmást a daří se jim to. 
ění série dokonale rozanimovaných 
není třeba žádných kouzel, ale jen 
ěkolika tlačítek na Sixaxis ovladači. 
pnosti přitom nezáleží. Hlavní hrdina, 
Hayabusa, dokáže ladně spojovat 

pěné i obranné pohyby, aniž by to 
Imásilně a nepřirozeně. V průběhu 
první úrovně je tedy hráč vyloženě ukolébán 
svými schopnostmi, aby se u prvního bossáka 
probral do kruté reality. Bez promyšlené 
taktiky a aktivního používání obrany 
se totiž v Ninja Gaiden Sigma 
nedostane dále ani sebeschop- 
nější hráč. Bezhlavě frenetické 


bušení do tlačítek nepomůže. Nepřátelé jsou 
rychlí, chytří a nekompromisní. Většinou navíc 
k hráči přistupují skupinově a nebojí se zaútočit 


zezadu ve chvíli, kdy se člověk věnuje likvidaci 
jednoho z jejich souputníků. 

Než si však hráč uvědomí, co se vlastně od 
něj chce, přinejmenším několikrát si projde 
nepříjemnou smrtící sekvencí a zopákne si 
jeden úsek hry třeba desetkrát. Někdo to už 
v tomto momentě vzdá, s nevrlým výrazem ve 
tváři vypne PS3 a půjde si vyčistit hlavu třeba 
do lesa. Ninja Gaiden Sigma rozhodně není pro 
sváteční hráče, kteří se chtějí během odpoled- 
ne s prstem v nose dopracovat až na konec 
hry. NGS je nemilosrdná bestie, která 
hráče nutí, aby se učil a rozvíjel. Prav- 
da, nezřídka se úroveň od úrovně 
zcela nepochopitelně znásobí obtíž- 
nost, ale ti, co se s tím smíří a za- 
čnou na sobě pracovat, pocítí velmi 
brzy, že to má skutečně viditelný 
efekt. NGS je tak jednou z mála her, 
které hráče nebalamutí. Nesnaží 


y 
ť; 
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HEUE LE 


I, k čemuž nezbytně patří 
erých je více než 12. 
své statistiky. Jejich 


znamená, že se 
ch, hodně skáče 


dvoj katana a vlastně jaká- 


silně neefektivní. Nedokáže 


le blokovat údery z obou 


Do kolonky zbraně lze navíc 
1 erá je hodně účinná 


a nabíjí se z energetických orbů, jež zůstávají 
po zabitých nepřátelích stejně jako orby dopl- 
ňující zdraví a peníze. Nutno říci, že není dobré 
vyplácávat magii na obyčejné enemáky. Dobití 
Ninpo magie totiž trvá poměrně dlouho, byť je 
možné u obchodníka nakoupit elixíry, které ji 
ze je třeba šetřit na jiné zboží, například na 
elixíry zdraví, které by si měl hráč rovněž schra- 
ňovat na bossáky. Jedině ten, kdo tohle pocho- 
pí co nejdříve, má šanci na úspěch v pozdějších 
fázích hry, kdy se mnohem víc vyplatí opakovat 
některý segment hry znovu než použít byť jen 
jediný elixír. NGS je obtížná zkouška adaptiv- 
ních schopností každého jedince. Je to hra, 
která nic neodpouští, a to ani na jeden z pěti 
nabízených obtížnostních stupňů. Rozhodně 
nelze čekat, že by se hra dala bez problémů 
pokořit na nejnižší stupeň obtížnosti, zvaný 
Ninja Dog, který je hráči nabídnut poté, co 
zemře v jedné z úrovní třikrát po sobě. 


BOJ ROVNÉHO S ROVNÝM 


Ninja Gaiden Sigma se prostě pokloní jen skuteč- 
ným mistrům s pořádně pevnými nervy, které 
jsou tvrdě testovány občas problematickou kame- 
rou a systémem save bodů. Na poměry žánru 
akčních adventur nabízí NGS nadstandardně 
chytrou kameru, která po většinu hry dokáže 
sama sledovat situaci ve hře, aby mohla nabíd- 
nout co možná nejvhodnější pohled. Zhruba ve 
dvou z deseti soubojů však nemá hráč jinou volbu 
než kameru korigovat, což při frenetických soubo- 
jích není nic jednoduchého. Stisk tlačítka (m sice = 
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Oproti původní verzi autoři 


nejvíce zapracovali na lokacích 


kameru vycentruje za záda hlavního hrdiny, ale 

o dvě sekundy později už je zase mimo, poněvadž 
se mezitím změnila situace. Nezbývá tedy než 
zatnout zuby a tento problém překonat, i když to 
člověka štve. Stejné je t to i se systémem ukládání 
pozic. Svatyně, t uni ádání provádí, jsou 


na hráčích, jestli jsou připraveni se o svoji čest 
poprat, nebo se vzdají bez boje a odejdou s oca- 
sem mezi nohama ponížení a pokořeni. 


ZÁKUSEK 


Motivace k tomu, aby hráč boj sám se svojí výdrží 
vyhrál, je však poměrně veliká. Může za to atrak- 
tivně prezentovaný příběh, který je na první 
pohled silně povrchní, ale pravda je trošku jiná. 
Stačí vnímat všechny náznaky ve hře a příběh získá 
na hloubce. Není to žádný Shakespeare, ale ro; 


Kde se tu vzal Chritopher Lambert? 


6 


Pel. ; 
p ktikuje Ryu. Dalším moti- 
ye tí překonávat zas 
Aa 2 oj 


|vost hry posunují za hranici minimálně 30 


hodin čistého herního času. Můžeme přitom 


garantovat, že půjde o čas strávený v napětí na 
hraně gauče, křesla, či jiného objektu, na němž 
budete sedět. Jde sice o napětí vysilující, ale záro- 
veň nesmírně uspokojující ve chvíli, kdy se daří. 

A právě proto nemůže být výsledná známka, kte- 
rou od Nás Ninja Gaiden Sigma obdrží, jiná než 
vysoká. i Petr Poláček 


VERDIKT 
M 6 moononone ot ode 


i [Vál Škoda občasných speed-metalových exhibicí. 


EM Obtížná, ale neuvěřitelně návyková záležitost. 


NÍ Dlouhá kampaň, mise a spousta bonusů. | 


„Jenom“ port tři roky staré hry 

z Xboxu, který je však po všech strán- 
kách vyšperkovaný. Hodně od hráče 
žádá, ale zároveň hodně nabízí. 


Rachel a její hůlka. 
Potřebovala by plastiku... 


MA 


LUN 


HM 


Krev třísní okolní tex- 
tury v reálném čase. 
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HEGUE AE 


DETAILY 


0 je na tom světě zase nadělení. Mekka hazardu 

je v obležení teroristů, přičemž jsou hlášeni jak 

rukojmí, tak dokonce i mrtví civilisté. Pýcha 

amerického kapitalismu musí být zachráněna za 
každou cenu! Proto je do akce opět vyslán tříčlenný elit- 
nítým Logana Kellera, aby zabedněncům, co nechápou 
pravidla jednorukého bandity, nakopal zadek a poslal je 
zpět hrát Dostihy a sázky. Proto se nadcházející boj bude 
odehrávat hlavně v luxusních palácích neónového 
města, i když malá pouštní odbočka na předměstí jinak 
monotónní lokace docela oživí. 

Příběh nebyl nikdy silnou stránkou série Rainbow 
Six a v Las Vegas to platí dvojnásob. Přece jenom aby 
miniaturní partička — byť skvěle cvičených — vojáků 
vykostila obrovskou přesilu teroristů naprosto sama, je 
tak trochu absurdní, protože Arnold Schwarzenegger 
členem týmu bohužel není. Právě proto se jednotka 
v průběhu půltuctu dlouhých misí hodně zapotí, proto- 
že protivníci nejsou žádná béčka a házejí našim klukům 
mince pod nohy. | na nejlehčí obtížnost se totiž poroučí- 
te nejpozději po dvou třech zásazích, takže si musíte 
stále dávat velký pozor koho potkáte v noci na scho- 
dech, protože náměsíční většinou nechodí s brokárnou. 
Protivníci nejsou vůbec hloupí, a i když neumí roztočit 
ruletu, klidně vám vpadnou do zad a ještě k tomu spik- 
lenecky mrknou. 


HRA NA SCHOVKU 


Maximálně obezřetný postup se vyplatí, proto- 
že Rambo styl už ani ve Vegas dávno nefrčí. 
Takže tu máme, pane Keller, nějakou 
objednávečku na likvidaci teroristů, 
osvobozování rukojmích, deaktivace 

náloží a na další podobné kratochvíle, 
tudíž se pořádně vyzbrojte a padejte mi 
ztoho vrtulníku, seržante! Velení se s vá- 
mi opravdu nemazlí a kromě brífingů 

před každou misí vám nedá ani svačinku 
na cestu. Ještě že vám nepřátelé za pár 
deka olova jistě s radostí zapůjčí své 
zbraně a munici. Zbraňový arzenál je 
velmi rozsáhlý a kromě známých pistolí, 
pušek, automatů a granátů nabízí 
dokonce i neprůstřelný štít. Ovšem 
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W'SIX: V 


Když mě k té ruletě nepustíte po dobrém, půjde to po zlém! 


ten se hodí spíše na Národní třídu, pravý operativec se 
bez něj jistě obejde. Zajímavá je také výměna různých 
druhů mířidel, od klasické mušky přes laser až po opti- 
ku, takže vždy máte cíle pěkně v dohledu. 
R6: Vegas je taktická 3D střílečka, proto hrajete 
z pohledu vlastních očí. Při krytí se ale pohled přepne za 
záda, takže máte lepší výhled. Tím ještě více vynikne 
napínavá atmosféra boje na blízko, což je vlastně skoro 
pořád drsná hra s přebíháním a krytím za překážkami 
0 to, kdo koho dříve zabije. Systém krytí zde patří k to- 
mu nejlepšímu, co se v historii vůbec urodilo. Kdykoli se 
můžete doslova přilepit ke zdi nebo k překážce, rychle 
vykouknout a ještě rychleji vystřelit. Dokonce když takto 
nahlédnete do místnosti, registrujete prostor až v rozsa- 
hu plných 1809, a vojáci umí i nemířenou palbu zpoza 
krytu. Jednoduše také řídíte svůj tým pomocí několika 
kontextových příkazů, které musíte promýšlet rovnou při 
akci, protože žádná mapa ani plánovací režim již není 
přítomen. Pomocí jednoho tlačítka a nasměrování kur- 
zoru tak spolubojovníkům zadáte místo přesunu, kudy 
mají vlétnout do místnosti, nebo na koho mají zaútočit. 
Vše se dá synchronizovat, takže 
není problém obsadit místnost 
v jednom okamžiku ze 
dvou stran a nevítané 
vetřelce 
pěkně pře- 


VYSNĚNÝ BOJOVNÍK 


Jak tvořit elitního vojáka k obrazu svému 


V pokročilém editoru si můžete kdykoli vytvářet a upra- 
vovat svého vlastního vojáka, přičemž zdejší volnost je 
obdivuhodná. Ovšem nic není zadarmo, takže si větší 
část vybavení musíte napřed vybojovat. 

Hodit na hlavu blembák, nebo stylovější kšiltovku? 
Opevnit se neprůstřelnou vestou, nebo si raději vzít 
dírkované tílko po fotrovi? A kolenní chrániče se mi 
budou hodit, i když na skejtu nejezdím? Sluší mi víc 
khaki, nebo černá? Volba vybavení není vůbec jedno- 
duchá záležitost, proto doporučujeme důkladné studi- 
um módních časáků. Není totiž nic horšího, nežnkdyž 
vás uvidí spoluhráči z celého světa v maskáčích, které již 
dávno vyšly z módy. 

Věřte, že když zblízka odstřelíte protihráče v růžovouč- 
kém tílku a starých brýlích s kostěnými obroučkami, 
bude si to pamatovat do konce života! 


6 
Ne všechny lokace“ 
mají lesk Stripu. 
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kvapit. Hra v tomto trošku ustoupila pokročilému pláno- 
vání z dřívějších dílů, ale není to na škodu, naopak je 
nyní hra přístupná většímu počtu hráčů. Je trošku nefér, 
že vy sice zraněné kolegy uzdravíte, ale vás nechají spo- 
lubojovníci na holičkách. (o se kolegové nenaučili 

v kurzech zdravovědy, vy naštěstí zmáknete chvilkou 

v klidu a krytu. | když jednotka disponuje několika extra 
dovednostmi, jako je např. slaňování hlavou dolů 

s možností střelby nebo proskakování okny na laně, 
rychlejší sprint nebo parakotouly je už v Herefordu 
instruktoři nenaučili. Na jednu stranu by to s tím vším 
vybavením šlo ztuha, přece jenom kotouly s granáty na 
prsou dělá jen blázen, ale na stranu druhou jste často 
díky tomu až moc dlouho na očích. 


ŽIVÉ KOMANDO 


Plnohodnotnou druhou částí hry je multiplayer, který 

v takto rozsáhlém pojetí najdete jinde jen stěží. Na 
začátku vás čeká pokročilá tvorba vlastní postavy, kterou 
představuje náš rámeček. Na rozdíl od někte- 
rých konkurenčních her je v rámci multiplaye- 


přitom můžete jak offline na rozdělené obra- 
zovce, taki na internetu s dalšími 15 přáteli. 
Zdaleka nejlepší zábavou, a to možná i oproti 
singlu, je kooperativní spolupráce. Můžete si tak až ve 
čtyřech offline i online projít znovu celou původní kam- 
paň, anebo si to ve stejném týmu rozdat na speciálních 
mapách v honu proti náhodně rozmístěným protivní- 
kům. Opět i zde musíme zmínit velmi dobrou Al nepřá- 
tel, kteří spolupracují, působí ve skupinkách nebo obklí- 
čí váš tým z více stran. Druhý režim je možné hrát 
i v osamocení, ale to je výzva jen pro opravdové magory, 
protože na vyšší obtížnosti se mnohdy konce nedoberete 
ani s kamarády. A to ještě není z nabídky pro více hráčů 
všechno. Následuje ještě další čtveřice herních módů, 
určených zejména pro dva týmy hráčů, ale opět si zde 
můžete zastřílet také sami. Kromě klasické týmové bitky 
zaujme např. boj o speciální kanystr, kdy zbytek týmu 
musí ochránit „nosiče“ před dotírajícími protivníky. 
Rainbow Six je postaveno na licencovaném Unreal 3 
enginu, ale takové hody jako v Gears Of War na konku- 
renčním Xbox 360 zde nespatříte. | když je audiovizuál- 


ru povoleno plné krytí, takže i tato část neztrá- RAINBOW SX JE POSTAVEN 
cí k z jaké ns singleplayeru. Hrát NÁ LICENCOVÁN EM 
|UNREAL 3 ENGINU 


HEJ, TY TAM, 
POHNI TOU KOSTROU! 


Jak tvořit elitního vojáka k obrazu svému 


Kromě kontextových rozkazů můžete na svou jednotku 
štěkat také pomocí připojeného headsetu. Pět stručných 
příkazů se naučí každý a díky nim je velení ještě autentič- 
tější než dříve. Perfektní a komplexní hlasové řízení jako 
v S0COMU to sice není, nicméně si alespoň nebudete tolik 
namáhat prsty. 


ň .. 


L 


Jdi příkladem a recykluj. 


ní stránka výborná, některé textury, např. na dveřích, 
jsou hodně jednoduché a místy neprůhledná okna jsou 
již také docela přežitkem. Znamenitá je ale fyzika pro- 
středí, kdy výbuchy pěkně ničí okolí a předměty v blíz- 
kosti, tříští okna a potěší i mnoho zničitelných objektů 
na scéně. Obrázek by tak mohl být ještě lepší, ale zmí- 
něných neduhů si možná při frenetickém boji ani 
nevšimnete. 


S podvodníky umí 
kasina pěkně zatočit. 


Hotely v Las,Vegas jsou 
Duhová šestka se tak ve městě hazardu cítí jako doma, ztělesněnou dekadencí.- 

a i když sem nepřijela trávit dovolenou, ani to, jak se zdá, 

drsným klukům z pera Toma Clancyho nevadí. Perfektní 

souznění singlu i multiplayeru a taktický boj udělá radost 

všem kovaným bojovníkům za demokratický svět, protože 

v době zrušené vojny asi nic tak intenzivního jinak než ? ) 

virtuálně nezažijete. I Michal Jonáš , a ? h | 


| Grafika © JÍ: Pěkná, ale občas skřípe. 

ETSI 0: 
MY simáreho 

[vanivost JM 


Po Xboxu 360 a PCani PS3 verze ne- 
ztratila nic ze svého kouzla a ohromu- 
je znamenitou atmosférou lítého boje 
s teroristy. 
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dyž série NHL 2K vycházela ještě pod hla- 
vičkou ESPN a patronátem Segy, měli jsme ji 
ve velké oblibě. Jednak proto, že se jednalo 
o objektivně velmi zdařilou konkurenci, 
která známější sérii NHL od EA v mnohém převyšo- 
vala, a jednak proto, že jako správní macho machři 
si libujeme ve vlastnictví věcí, které se těžko shá- 
nějí, což pro ESPN NHL v Česku platilo beze zbytku. 
Tím chceme naznačit, že ačkoliv si v dnešní době 
pod křídly 2K Games NHL 2K rovněž nestojí vůbec 
špatně, už to není takové zjevení a bohužel tomu 
v tuto chvíli nedokáže pomoci ani samotná PS3, 
natož pak všichni svatí. 

Máme-li tedy být naprosto upřímní, pak musí- 
me všechny potenciální kupce varovat: pakliže již 
máte NHL 2K7 na PS2, není s největší pravděpo- 
dobností potřeba, abyste si kupovali i PS3 verzi. 

| Samozřejmě pouze za předpokladu, že nejste 


JE "8 REKAPITULACE BE 7 správní macho machři jako my, kteří to musí mít už 


77 Hokeje od 2K Sports již 
57 tradičně disponují sluš- 
nou kvalitou, ale v tom- 
to případě by nám ne- 

přišlo nijak nelogické, 
kdyby první PS3 hokej 
vyšel až v tradičním 
M ER podzimním termínu 


AW jen proto, že na PS3 je to o pár stovek dražší. 


7 ČEKÁNÍ NA GODOTA 


AR Pokud ovšem z jakéhokoliv důvodu hokej na své 


i nové PS3 masivně potřebujete, budete s touto 
hrou dozajista spokojeni. Kvalita, která byla pří- 
tomna v PS2 verzi, se totiž samozřejmě nikam 
neztratila a navíc přibyla výborná grafika. Ovšem 
na druhou stranu to je asi tak všechno. Zcela v tu- 
to chvíli pomineme skutečnost, že tato hra přichá- 
zí v době, kdy všechny rozumné hokejové ligy 
světa končí (případné ligy na jižní polokouli pova- 
Žujeme spíše za něco na způsob vtipných videí 

z YouTube), a že vlastně již za pár měsíců tu máme 
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zcela nové a aktuální ročníky všech hokejů, fotba- 
lů, golfů i kriketů, nicméně ani přesto se nedoká- 
žeme zbavit nepříjemného pocitu, že na tomto 
prvním next-gen hokeji tak jaksi, emmm, jak jen 
to říci? Že na něm není nic next-gen? Jo, to by šlo. 
První PS3 hokej totiž postihla stejná katastrofa 
jako první formule nové generace, a sice že se 
jedná víceméně o tu samou hru jako na PS2, ako- 
rát že v lepší grafice. U formulí jsme to nesli docela 
těžce, ale že nás to takto dojme i u hokeje, to nás 


popravdě řečeno trošku zaskočilo. Díky tomu, že 
hra vypadá ve vyšším rozlišení na první pohled 
dost skvěle, vystoupí na povrch všechny nedostat- 
ky, kterými past-gen hry trpěly, ale holt to tak 
nebilo do očí. Člověku prostě nejde do hlavy, proč 
třeba tak živě vypadající hráči umějí pouze bruslit, 
nebo „brzdit“ a nic mezi tím. Když držíte analo- 
govou páčku a hráč bruslí, je všechno v pořádku, 
když ji ale pustíte do neutrální polohy, hráč samo- 
zřejmě bruslit přestane, ale zpomalí a zastaví 
strašně rychle, což je zejména u stokilových ranařů 
vcelku neutěšené. Když se nad tím zamyslí kdoko- 
liv, kdo na základce nepropadl z fyziky, vyjde mu, 
že hráči ve hře váží zhruba čtyři kila. A kdo prolezl 
i přes střední a vezme v úvahu i kluzkost ledu 

a ostrost bruslí, dojde k závěru, že Jarouš Jágrů 

v plné polní váží zhruba tolik jako dvacet deka 
vlašáku a dvě housky. 

Pokud to tedy zatím není zřejmé, řekneme to 
naplno: na opravdový next-gen hokej si budeme 
muset ještě chvíli počkat. Doufejme, že jen do 
podzimu. A doufejme, že se dočkáme i lepší fyziky 
puku, což je mimochodem další položka, na níž 
jsou vidět značné rezervy. Neděláme si iluze, že by 
se tvůrci kdovíjak párali s přepisem fyzikálního 
enginu pro PS3, a tak si můžeme být jisti, že zde 
potkáme stejnou fyziku jako v PS2 verzi, ale o to 
více jsou opět viditelné její nedostatky. Tam, kde 
člověk na PS2 viděl velmi slušně zpracované cho- 
vání kotouče, tam na PS3 vidí černou placku, která 


se po ledu pohybuje tak nějak podle svých vlast- 
ních pravidel. Snadno si tak všimnete, že třeba 
odrazy od brankářů nejsou úplně košer a celkově 
má člověk pocit, jako by hra pouze vybírala z vel- 
kého množství možných situací, než že by trajekto- 
rii a rychlost puku přímo počítala. 


OZAJSTNÝ NEXT-GEN 


Abychom ale nebyli za katy, musíme zmínit i něja- 
ké ty klady, které ovšem vyznívají spíše jako samo- 
zřejmosti. Velmi slušný je tedy celkový herní projev, 
ale opět je potřeba si uvědomit, že se jedná více- 
méně o to samé jako na PS2, a navíc si jistě všim- 
nete, že i s umělou inteligencí by se ještě mohlo 
něco udělat. U bruslařů to nijak zvlášť patrné není, 
ale brankářům by ještě nějaký ten rok ve škole 
docela prospěl. V nádherně ztvárněné a nablýska- 
né hře totiž působí jako pěst na oko, kdy počíta- 
čem řízený gólman soupeře přikrývá puk i v oka- 
mžiku, kdy široko daleko stojí jediný váš hráč, a to 
ještě za brankou, zatímco jindy zase suverénně 
rozehraje holí v době, kdy se na něj z bezprostřed- 
ní blízkosti řítí centr vaší elitní formace s podporou 
pravého křídla. 

Ale nevadí, hraje se to dobře, svižně, má to 
spád, takže si příliš stěžovat nemůžeme. Spíše si 
jen tak povzdycháváme. Vedle klasického hokeje 
v několika režimech (sezóna, franšíza, rychlý zápas 
- znáte to) je tu navíc řada zajímavých modifikací 
včetně party režimu, z nichž nás již někdy od dob 
ESPN 2K4 tradičně nejvíce baví hra na malém ovál- 
ném kluzišti, kdy máte na ledě dva bruslaře a gól- 
mana. Jedná se totiž o neskutečně zábavnou 
a chytlavou záležitost, a to i přesto, že kromě počtu 
hráčů a rozměrů hřiště se nic nezměnilo, takže 


nepřibyly žádné power-upy nebo podobné zhova- 
dilosti. Z pochopitelných důvodů zde ovšem nee- 
xistují ofsajdy a mít kolegu na dvě minuty na trest- 
né by asi taky nebylo zcela ideální. 

Ponejvíce ale hra zaujme samozřejmě grafic- 
kým zpracováním. Hráči vypadají velmi slušně, ale 
je jasné, že s novými jemnějšími animacemi se 
nikdo nezdržoval. | jen prostý port do vysokého 
rozlišení a nějaké ty efekty navíc ale hře rozhodně 
velmi prospěly. A dokonce vám asi ani nebude 
vadit, že v hledišti si kameraman vybírá neustále 
jedny a ty samé ksichty, čili jinak řečeno, nasázeli 
je tam líní grafici. Naproti tomu komentář působí 
poněkud neaktuálně, jelikož komentátoři jsou 
poměrně často dost pozadu za děním na ledě 
a místy trpí i lehčí neschopností opustit myšlenku. 
Do noty se nám ale trefil rockově metalový sound- 
track a docela nás překvapilo, že jsme zde zaslechli 
i něco na pomezí gotiky. 

Takže celkově asi takto: když si přinesete NHL 
2K7 domů, abyste třeba měli co dělat přes prázd- 
niny, zablbnete si dobře. | přes rozumné kvality je 
ovšem zcela evidentní, že na next-gen hokej čeká- 
me nadále, a spíše než nákup této hry doporuču- 
jeme vyplnit čekání na skutečný next-gen třeba 
studiem Ozajstného hip-hopu. li Michael Mlynář 


Vysoké rozlišení, běžná animace. 
Narvané stadiony a senilní komentář. 
Hratelnost [Mi Stejná jako na PS2. 

Trvanlivost (ilSR Přinejlepším do podzimu. 


Není to žádná hrůza, ale ani nic 
extra. Nejvíce na tuto hru sedí 
úsloví „strašit v létě Mikulášem“. 


| MCálpary Versusnů 


Sharks 


prohráváme 
nula třináct! 


Komu fandite? 
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JE REKAPITULACE 
Bývalá PC hitovka ne- 
předvádí na PS3 nic extra, 
ale udržet vás u kiraní 
dokáže docela dobře. 
Alma z obrazovky do 
E pokoje ovšem neleze, B] 


dnes standardem, 


Mladeži do 18 let vstup zakázán. 


Svítilna na pušce je 


Vypínejte televizi, Sadako se může zjevit i u vás 


dyž před necelými dvěma lety vyšla hra 

KE.A.R. na PC, zaznamenala dost slušné 

ohlasy a hráči v dané době považovali tuto 

hru téměř za rodinné stříbro. Hororová FPS, 
to zní vždycky docela dobře a ještě lépe pak zní, 
když tvůrci oznámí i konverzi pro PlayStation. Navíc 
rovnou pro PS3, kde nebude potřeba dělat žádné 
kompromisy a naopak je zde ještě výkonový pro- 
stor pro různá drobná i větší vylepšení. 


PRED NASI, ZA NASI 
Ta ovšem z nějakého záhadného důvodu nepřichá- 
zejí, to si chlapsky přiznejme, stejně jako to, že 
vůbec netušíme, proč tomu tak je. Pokud víme 
(samozřejmě pouze z doslechu), na konkurenčním 
Xboxu 360 se RE.A.R. povedl docela rozumně, ale 
na PS3 to není zase až tak úplně ono. Respektive je 
to úplně přesně ono, jelikož se nezměnilo zhola nic. 
V případě PS3 verze tak dostáváme téměř dva roky 
starou hru, která se snaží působit next-gen dojmem 
v době, kdy je pravděpodobné, že jí to ještě projde. 
Rozhodně se nedá říci, že by se jednalo o nějaký 
odpadový kousek, ale pokud jste si nepořídili novou 
PS3 teprve včera, pravděpodobně vás FE.A.R. neza- 
ujme ani tou grafikou. Kdovíkam se trestuhodně 
vytrácí i proklamovaná hororová atmosféra, která na 
vás bude působit tak maximálně do poloviny hry, 
protože nejpozději v té době zjistíte, že jsou jednotlivé 
úrovně vždy rozděleny na několik úseků dvojího typu. 
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Vyhlazená, ale pořiékud stu- 


V pasážích prvního typu se střílí a v úsecích typu dru- 
hého se máme bát. Autoři sice zvolili vcelku rozumné 
prostředky k dosažení stísněného pocitu, takže je zde 
všechno potemnělé, míhají se zde stíny a podobně, 
ale ve chvíli, kdy přivyknete rytmu střelba-strach, to 
přestává fungovat. Navíc mystické děvčátko Alma, 
které jako by z oka vypadlo bájné Sadako z filmové 
trilogie The Ring, se tady objeví jen párkrát. To samo 

o sobě sice není na škodu, ale člověk navíc získá pocit, 
že je ve hře přítomna jen proto, aby tam byla. 


CESTA MÁ AŤ ZATÁČÍ 


Hratelnost je veskrze příjemná, ale to je zhruba tak 
všechno, co se o ní dá říci. Nepřekvapí vůbec ničím 

a navíc je samozřejmě striktně lineární. To by u pří- 
běhově laděné hry rovněž nebylo automaticky na 
škodu, ale tady nemáte ani dojem, že kdybyste udě- 
lali něco jinak, další postup by se odvíjel odlišně. 
Pravdou sice je, že párkrát jsme v labyrintu chodeb 
slušně zakufrovali, ale poté, co jsme se vymotali, 
jsme vždy zjistili, Že jsme vlastně stále tam, kde 
máme být — hra vás zkrátka jinam nepustí. 

Takže asi takhle: FE.A.R. rozhodně není žádným 
propadákem a co si budeme povídat, momentálně 
zatím her na PS3 ještě zase až tolik není, takže po- 
slouží určitě dobře, akorát si ale je potřeba uvědomit 
si, že se holt jedná o již skoro dva roky starou hru 
a že je to na ní lehce znát. A řekli bychom, že do jisté 
míry i po technické stránce. Michael Mlynář 


tj: 


dená grafika charakterizuje hru 
už od PC originálu. 


KDO JE KDO 
Ve hře se děje spousta divných věcí, za nimiž stojí 
podivné výzkumy korporace Armacham Technology. 
A potuluje se tady i pád dost divných lidí. 


ALICE WADE 


HARLAN WADE 

letitý zaměstnanec Armacha- Regulérní Harlanova dcera, © 

mu je postavou, která mluví © která vArmachramu praco- © 
Vvnáznacích, a nikdo neví,co © vala na nějakých výzkumech 

je vlastně zač. Je více než a která je v reálu na ránu 


zřejmé, že má s Almou leccos © pěstí. Když už ji někdo 


společného, a přestože tove © zachrání, začne panikařit, 
hře není řečeno, vypadá to, © annenítedy divu, že moc 
že je jejím otcem. slavně neskončí. 


PAXTON FETTEL NORTON MAPES 

Tento produkt korporátních Nejenže tento mix inženýra 
výzkumů ovládá celou armá- © a kodéra vypadá jako nefalšo- 
du vojáků, a to vcelku poho- © vané prase, ale navíc je to 
dlně telepaticky. A jelikož je i pěkný hajzl. Nejdřív vás 
zároveň i kanibal, lze ho požádá o výměnnou službu, 
zahlédnout, kterak se živí aby následně vaši misi cíleně 
masem svých obětí. Sympaťák.  sabotoval. 
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Trvanlivost MiŤE| Hrát znovu se nám už moc nechtělo. 


V první fázi života PS3 se jedná 

o slušnou střílečku, která ale ničím 
neohromí. Čekali jsme, že bude 
PS3 verze vyšparkovanější. 
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Teroristé zkouší 
Samovu odhodlanost. jE, 


SPLINTER CELL: 
DOUBLE AGENT 


Se zpožděním se dostavila i next-gen verze 


DETAILY: 


0 třech stealth akcích, kdy se hrdina pořád jenom 

plížil ve stínech a monitoroval temnotu paprsky, 

bylo všem zřejmé, a zejména pak autorům z Ubi- 

soft Montreal, že je čas na změnu. Oholit hlavu, 
pořídit si civilnější ohoz, změnit zaměstnavatele... 

Určitě je na místě pochválit tvůrce Double Agenta za 
odvahu. Kolik najdete takhle úspěšných sérií, které by se 
dobrovolně vzdávaly osvědčeného vzorce a vrhaly se do 
náruče nejistoty? Zatímco Sam Fisher se po tři díly tiše 
a nikým nezpozorován plížil za nepřáteli, aby jim jediným 
pečlivě připraveným chvatem zlomil vaz, nyní se mezi 
nimi za bílého dne producíruje jako jeden z nich. Dokon- 
ce, jak naznačuje podtitul „dvojitý agent“, aby vůbec 
postoupil k cíli, musí to hrát na obě strany. Jsou to ještě 
vůbec nepřátelé? 

Za vším samozřejmě stojí znovu Echelon, vydáváte se 
však za jednoho z teroristů. Na jednu stranu se snažíte 
s nimi bojovat, na druhou stranu si získáváte jejich důvě- 
ru. To vám poskytuje značnou volnost — design hry často 
nevyžaduje splnění všech úkolů. Například dostanete 


VRAŽDA NEVINNÉHO VÁS POSUNE VÝŠ 
V HIERARCHII ZLOČINNÉ ORGANIZACE 


příkaz zastřelit vězně. Můžete, ale nemusíte. Volba je sku- 
tečně na vás, ani jedno rozhodnutí nevede ke „Game 
Over. Vražda nevinného vás rychleji posune výš v hierar- 
chii zločinné organizace, ale jak si to zodpovíte před svým 
svědomím? 

TEZKE CASY 

Zní to zajímavě, lákavě. A takové to i zpočátku je. Směr, 
kterým se Ubisoft vydal, je skutečně dobrý a zasluhuje 
povzbuzení, jak však pronikáte hlouběji, čím dál tím víc 
zjišťujete, že důsledky změny — od jednoznačnosti konání 
poslušného vojáka, který je jako loutka v držení precizně 
fungující organizace, k morální ambivalenci těžkých voleb 


Bacha ať vás 
nezahlídne drak! 


na každém kroku — jsou pro herní design tak závažné, až 
na ně autorům nestačí síly. Důsledkem je nepříjemně 
kolísající obtížnost. Úkol náročnosti „s prstem v nose“ 
střídá misi z kategorie „noční můra“. Nebude trvat dlou- 
ho a dolehne na vás z toho všeho únava. 

Umělá inteligence NPC postav tomu odpovídá. Někteří 
Super paranoidní strážci jsou zralí na hospitalizaci v blá- 
zinci, jiní směšně bezstarostní. (o je ovšem horší, pokud 
se vám hned nepodaří odhalit „téma úrovně“, tedy 
„Správnou“ trasu postupu, 
cestou začnete narážet na 
nepřekonatelné nepřátelské 
postavy. Hovoříme o strážcích, 
kteří vás „vidí“, ačkoli jsou 
otočení zády. To celé je pak 
ještě zkomplikováno změnami v interfacu (zjednodušený 
ukazatel viditelnosti, odstraněný ukazatel slyšitelnosti). 

Samozřejmě že na PS3 má Splinter Cell čím zaujmout. 
Grafika je nesrovnatelně detailnější a marná sláva, i přes 
veškeré problémy vás povzbuzuje k průzkumu dalších 
a dalších lokací. Nebude trvat dlouho a vyjde akční 
bomba šitá na míru konzole, vedle které bude Double 
Agent vypadat trapně, ale pro tuto chvíli svůj smysl má. 
Navíc nabízí velice slušný online multiplayer, a to včetně 
bonusových úrovní a postavy exkluzivní pro PS3. Výsledné 
hodnocení je tedy s přimhouřeným okem a vzhledem 
k absenci pořádné konkurence. Příště bychom tak milo- 


srdní nebyli. B Farid Starman 
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Odvážná, kontroverzní změna kon- 
cepce stealth akce. Úmysly autorů byly 
dobré, ale jak známo, i ty občas dláždí 
cestu do pekla. 


UZNÁN VINNÝM 


Kdy se dočkáme příštího Splinter Cellu? 


Ubisoft nedávno odhalil první podrobnosti kolem pátého 
dílu Splinter Cell, jehož podtitulem bude Conviction. Jak už 
však bylo oznámeno dříve, hra je zatím v plánu pouze na 
PC a Xbox 360. Ubisoft si, zdá se, rád hraje s různými 
časovými exkluzivitami (jako v případě časové exkluzivity 
Haze na PS3 nebo prvního Splinter Cellu na Xboxu). Vsadili 
bychom se, že i Conviction jednoho dne k nám doputuje. 
Kdy to bude, dozvíme se nejspíš až na podzim. Někdo si 
prostě připlatil. 

Jinak Conviction vypadá celkem zajímavě. Zarostlý 
Sam Fisher tu je v roli psance a místo schovávání se ve 
stínech musí spíše působit nenápadně v davu lidí. Ano, 
cítíme jistou podobnost s Assassin's Creed. Doufejme, že 
cesta započatá Double Agentem jej dovede k lepším 
výsledkům. 
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KEEETZE 


Tipujeme ho na spojaře. 


a této dvoustránce doháníme některé 

PS3 resty, recenzujeme launchové hry 

Activisionu, které jsou v prodeji už od 

konce března, ale cestu od vydavatele 
k nám si našly až nyní. Nejzajímavější z trojice je 
asi Call Of Duty 3. 

1 když celou vlnu válečných FPS kdysi nastarto- 
vala hra Medal Of Honor od EA, konkureční Call Of 
Duty se podařilo během poslední doby náskok 
originálu dohnat a dostat se na jeho úroveň 
(soudě podle zájmu a prodejů je možná právě teď 
CoD před Medalem, rozhodně to zatím platí, 
pokud jde o kvalitu, ale na definitivní verdikt si 
vyhrazujeme právo až po vydání Airborne). Activi- 
sion měli výhodu v know-how skupiny přeběhlíků 
od projektu MoH a dokázali ji skvěle využít. 

Call Of Duty je paradoxně nejfilmovější ze všech 
FPS situovaných do druhé světové války. Jaký 
paradox? MoH byl původně inspirován Spielbergo- 
vou TV sérií Band Of Brothers a velkofilmem 
Zachraňte vojína Ryana. Můžete sice namítnout, 
že hry CoD nějak zvláštním způsobem neinovovaly 
hratelnost žánru ani mechanismy FPS, dokázaly 
však tradiční model prezentovat nesmírně pouta- 
vým a atraktivně efektním způsobem. Hrát CoD je 
svým způsobem podobné jízdě na horské dráze. 
Jedete sice bezpečně po kolejích, ze kterých nelze 
uhnout, vše je předvídatelné a předem napláno- 
vané, přesto se však pokaždé královsky bavíte. 

Podobně jako Finest Hour na PS2 a první díl na 
PC také Call Of Duty 3 nabízí princip několika hra- 
telných postav, různých úhlů pohledu na válku — 
amerického, britského a polského. Neskáčete tu 
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Jeep, to je americká klasika. 


však z jednoho bojiště na druhé, ale sledujete 
konzistentní příběhovou linku, čímž má hra zase 
blíž k Big Red One. Kampaň je soustředěna na 
proces osvobozování Francie, ale její první úroveň 
není díky bohu dalším zpracováním Dne D. 

Na PS3 vypadá Call Of Duty 3 pochopitelně 
mnohem detailněji než na PS2. Za zmínku stojí 
třeba působivý rozmazávací efekt při přesném 
míření nebo oblaka prachu po výbuchu granátu. 
Na velké obrazovce ve vysokém rozlišení to je sku- 
tečně pastva pro oči, kterou kazí jen nepříliš sta- 
bilní snímkovací frekvence. Jednou ze zajímavostí 
PS3 verze je také využití pohybového senzoru 
Sixaxis při soubojích a přetahovaných 
s nepřáteli. Většinou to funguje sluš- 
ně, ale — stejně jako v Resistance — 
nijak výrazně zážitek neobohacuje. 

Call Of Duty 3 zůstává věrné 
efektnímu hollywoodskému stylu 
série. Současně však působí jako pří- 
liš velká sázka na jistotu. Schází mu 
jakákoli výraznější inovace a po 
mnoha dílech CoD, MoH a Brothers In Arms je i té- 
že hra nese stigma svých autorů. Sérii CoD paralel- 
ně vytvářejí dvě studia. „Dělníci“ Treyarchu mají 
v popisu práce solidní řemeslo a tvorbu v rámci 
předem stanovených pravidel. Skutečnými inová- 
tory jsou však lidé z Infinity Ward, autoři zcela prv- 
ního CoD na PC a tvůrci nedávno ohlášeného Call 
Of Duty 4. Kdo touží po změnách, dočká se letos 
na podzim. l Farid Starman 


Ještě'chce někdo 
zadarmo svézt? 


OPERACE BREJLOVEC 


Jak Spojenci přepálili začátek 


Příběh Call Of Duty 3 je inspirován operací s kódovým označe- 
ním Kobra, v jejímž rámci Spojenci vedeni US Army chtěli co 
nejrychleji expandovat z Normandie do francouzského vnitro- 
zemí a obsadit rozlehlé venkovské plochy. Že být příliš úspěšný 
je někdy na škodu, dokazuje další vývoj událostí — Spojenci 
postoupili tak rychle, že již nebyli schopni efektivně organizo- 
vat zásobování roztahaných jednotek potravinami a municí. 
Proto musela být operace Kobra ukončena, ačkoli nepřítel 
nebyl schopen odporu. 


NA VELKE OBRAZOVCE VE VYSOKÉM 


ROZLIŠENÍ TO JE SKUTEČNÉ 
PASTVA PRO 00 
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První kolo soutěže o nejlepší FPS na 
PS3 jasně vyhrává Resistance, pokud 
vás ale tenhle žánr takříkajíc „bere“, 
s (all Of Duty 3 se určitě nespletete. 


TONY HAWK'S PROJECT 8 
„E 


VYDAVATEL ACTIVISION 
VÝVOJ NEVERSOFT 
DISTRIBUTOR CD PROJEKT 
NA PULTECH V PRODEJI 
POČET HRÁČŮ 1-2 
ANGLIČTINA PRŮMĚRNÁ 


WEB 
WWW.TONYHAWK.COM 


60 HZ ANO 


WIDESCREEN ANO 


SURROUND ANO 


CENA 1999 KČ 


ní za pořádnou hru! 


ohle je komiksová kvalita. Na první pohled je 
jasné, že Raven nedělají licencované superhr- 
dinské akce z povinnosti (slyšíte, autoři Spider- 
-Mana 3?), ale s láskou. Série akčních RPG Mar- 
vel se v zemi zaslíbené Čtyřlístku sice neujala tak silně 
jako za mořem, ale zaslouží si veškerou úctu. Ultimate 
Alliance rozšiřuje předchozí verze o další hratelné posta- 
vy s omezenějším pohybovým repertoárem (to je dobrá 
věc, každá z postav je nyní unikátnější) a vylepšuje 
i grafiku. 


Nechybí ani hoši 
z Fantastické 4, -- 


přímo do názvu? Znáte to přísloví o opakovaném 
vtipu? Tony Hawk býval kdysi velkou událostí, ale 
každoroční přísun dalších her mu na lesku notně ubral, zvláš- 
tě když některé z nich byly nepřijemným přešlapem, jako třeba 
American Wasteland. 
Ovšem i když Project 8 nevzbuzuje nijak velké vášně, je 


ošlo by vám, že je to už osmé pokračování série 
(kořeny sahají až na PSone), kdyby tu osmičku nedali 


dob Tony Hawk's Pro Skater 3. Celý ten manévr, který počínaje 
Undergroundem měl za cíl posunout sérii od arkádového 
pojetí k realismu a trendy atraktivitě, se až teprve zde podařilo 
zaměřit tím správným směrem. Jinak to asi nešlo — ze svých 
chyb se Neversoft učí. 

Celé roky se autoři snažili objevit inovační prvek, který by 
skutečně obohatil celkově prověřenou, a tedy konzervativně 
působící hratelnost. V Project 8 konečně trefili hřebíček na 
hlavičku se systémem Nail The Trick. Zatím možná není doko- 
nalý, ale ukazuje cestu vpřed pro již ohlášený Proving Ground. 
Vtomto módu máte možnost ve zpomaleném čase při zoomu 
kamery na nohy a prkno precizně „ladit“ některé triky. Chybí 
možná základní prvky, jako je grab, ale i tak Nail The Trick 


RPG prvky jsou nepatrně potlačeny ve prospěch přímo- 
čařejšího postupu, ale to celkově příznivému dojmu z hra- 
telnosti nepřekáží. Řeč je o možnosti automatického levelo- 
vání, zrušení lektvarů a omezenějším inventáři. Verze na 
PS3 (hra byla vydána i na PS2) podporuje pohybové impul- 
sy Sixaxis, ale jak je zatím bohužel spíše pravidlem, nijak 
zvláště zajímavým způsobem. Správné načasování „trhnu- 
tí" může posílit efekt útoku. Tím výčet změn oproti před- 
chozím hrám, jako např. X-Men: legends II, končí. 

Fanoušek však musí ocenit skutečně bohatou nabídku 
komiksových postav, která se zdaleka neomezuje jen na 
celebrity typu Wolverina a Spider-Mana. Na výběr máte 
dokonce z tak bizarních charakterů, jako jsou Mysterio, 
Lockjaw nebo Attuma. 

Záleží tedy na vašem přístupu. Jestliže máte tuto sérii 
rádi jako fanoušek komiksu, pak v ní najdete spoustu 
atraktivních témat, lokací a zejména postav. Bojové ovlá- 
dání vás jistě nezklame a škála možností určitě nadchne. 
Jestliže je však vaší prioritou RPG stránka věci, mohli byste 
být „zblbnutím“ Ultimate Alliance ve prospěch akce tro- 
chu rozladěni. Il FDS 


osvěžuje pocit z nového Hawka jako už dlouho žádná 
novinka. 

Na PS3 tvůrci podpořili precizní ovládání v Nail The 
Trick přes senzory Sixaxis, nepodařilo se jim to však tak 
dokonale, abyste k této metodě opravdu přilnuli. Pochopi- 
telně se to dá vypnout a vrátit se k osvědčenému analogu. 

Větší a pestřejší lokace by možná posunuly Project 8 až 
kdevítkovému hodnocení, takhle hra zůstává jen naděj- 
ným next-genovým vykročením správným směrem. Na 
obzoru je už Skate od EA a chlapci se očividně snaží. Kon- 
urence je dobrá věc. [i FDS 
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Grafika 08| Hezké detaily, menší úrovně. 

(08. Standardně kvalitní směs trendy muziky. 
Hratelnost [JÍ Nadějná inovace Nail The Trick. 
Trvanlivost (07. Od příštího dílu očekáváme větší hloubku. 
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Nejlepší díl série Tony Hawk za posled- 
ních pět let. Systém Nail The Trick sku- 
tečně obohacuje hratelnost a dává na- 
ději pro další, ještě lepší pokračování. 
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© pohledná leč na PS3 


nikolimimořádná grafika. 
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PlayStat Lat 01: cz VER D | KT 
Grafika — MEM Tradiční, ale sHD efekty. 


Zvuk OTA crunch!“, „Thump“ „Bang!“ 


Hratelnost 107| Solidní bojovka, slabší RPG. 


Trvanlivost [i obří nabídka odlišných postav. 


Fantastický servis pro fanoušky Mar- 
vel Comics, postavy jsou nyní nejen 
početnější, ale i výraznější. Potlačení 
hloubky je však rozporuplné. 
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OBSCURE 2 


Pokračování slušného „teenagerského ho- 
roru“ poprvé u nás v hratelné podobě 

a navíc dlouho před vydáním. Vyzkoušejte 
si na vlastní (husí) kůži, zda máte chuť jít 

do plné verze. 


LUMINES PLUS 


0 návykovosti Lumines se vyprávějí hotové 
legendy, ale pokud nemáte PSP, asi netuší- 
te, v čem je jejich kouzlo. Nyní přichází de- 
moverze PS2 konverze a varování je na 

| místě... 


GOD OF WAR II 

W Labutí píseň velkých AAA akcí na PS2? 

Kdo ví, každopádně si nenechte ujít příleži- 
tost vyzkoušet si úvodní fázi patrně nejdo- 
konalejší ze všech 3rd person her posled- 
ních let. 


GHOST RECON: 
z JUNGLE STORM 


Jak se blíží vydání Advanced Warfighter 2, 
stojí za to připomenout si, že série Ghost 
Recon nebyla vždycky zrovna ve formě. 
Clancy a PS2 si nějak nerozuměli. 


D0G'S LIFE 


Pošetilá generace „Nintendogs“ 

2| ani netuší, že lepší než mít psa je být psem. 
Močit na patníky, štěkat na auta, fetovat 
pachy a baštit výkaly... Vše je dovoleno. 
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HITMAN 2: SILENT 
mmm ASSASSIN 
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Výtečný konzolový debut Agenta 47 je pod- 
le některých skalních (a patrně dokonale 
(če. | plešatých) fanoušků stále nejlepším dílem 
m] = = z (cm) v sérii. Můžete si to empiricky prověřit. 
> 7] a 2] [a] zZ> o 
< u WŠA £ oz | $ DESTROY ALL HUMANS 2 
= s zz s 
| m = Ee < s 2X = zo Obrovský potenciál, řemeslně kvalitní hra — 
m ml „E BZ Em = S = a u a jedna velká lhostejnost. Série Destroy 
< s Se= E 585- A =5 E = o wm n All Humans si zasluhuje větší pozornost, 
m O BSSU=ZAaToSE E S W| zejména tato povedenější dvojka. 
wwm= Sw oa. 
EEE Se 
EEE =) 
E SEUSZS< T“ 
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JUNGLE PARTY 


Znáte to, dětem se to líbí. Musí to však být 
vybavené ovladači Buzz! A mít kolem sebe 
partu podobně postižených kamarádů/sou- 
rozenců. Pak je to teprve ta správná party. 


RACING 3 


a Málokterá automobilka má v portfoliu tolik 
slavných modelů jako Ford a tato oficiální 

závodní hra z toho plně těží. Trojka dosa- 

huje v mezích budgetových možností pěk- 
ného výsledku. 


L GEAR SOLID 3 


Jedna z mála her, které se mohou v 0PS2 

honosit hodnocením 10/10. | s odstupem 
času zůstáváme přesvědčeni, že si známku 
nejvyšší kvality plně zasluhuje. 


: 


-= REIGN OF FIRE 


Fantasy film o tom, jak Londýn napadli 
plamenní draci. Byl dost slabý. Hra podle 
tohoto filmu taky není žádný zázrak, ale 
alespoň obsahuje nějakou akci. 


- VIETATA LA VENDITA «DÉMO UNIOUEMENT - REVENTE INTERDITE © 


* DEMOVERSION - IKKE FOR SALG « DEMOVERSION - NICHT ZUM VERKAUF « NÁVTE - EI JÁLLEENMYYNTIIN © 


OF THE MONSTERS 


m Bezstarostná destrukční jízda ulicemi velko- 
měst. Staňte se Godzillou, Kongem, gigan- 
tickým pavoukem, či vesmírným monstrem 
A a radostně ničte. 


Note: All games titles, content, publisher names, trademarks, artwork and associated imagery are trademarks and/or copyright material of their respective owners. All rights reserved 


« POUZE DEMO - SAMOSTATNĚ NEPRODEJNÉ « DEMO ONLY - NOT FOR RESALE « ALLEEN DEMO - NIET VOOR VERKOOP « 
*ENBART DEMO - FÁR EJ SÁLJAS VIDARE « APENAS PARA DEMONSTRACÁO - NÁO É PARA REVENDA « 
* EJEMPLAR DE DEMOSTRACIÓN - PROHIBIDA LA VENTA « KUN TIL DEMONSTRATION - IKKE TIL VIDERESALG © 


+ VERSIONE DIMOSTRATIVA 


This software is only compatible with the PlayStation©2 computer entertainment system displaying the 
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V NA VLASTNÍ OČI . 
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Pokroky herní 3D grafiky za posledních 30 let jsou neuvěřitelné. 


Nejlépe je to patrné ve hrách z vlastního pohledu. Podívali jsme se 
na dřevní časy, příště budeme pokračovat do současnosti. 


BATTLEZONÉ 


TVŮRCE: Atari 

ROK VYDÁNÍ: 1980 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: První first-person akce postavená na vektorové“ 
grafice — na černé ploše vidíte obrysy 3D objektů tvořených z mo- 
nochromatických úseček. 


TVŮRCE: id Software 

ROK VYDÁNÍ: 1993 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: Masivně vylepšený následovník Wolfa. Doom 
engine umožnil variabilní osvětlení a nepravidelné úhly, nikoli 
však vertikální level design. 


OUAKE 


TVŮRCE: id Software 

ROK VYDÁNÍ: 1996 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: „Mouselook“ vymyslel Marathon, polygonové 
modely Descent. A tak slavnému Ouakovi náleží prvenství alespoň 
za realtimové 3D osvětlení. 
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RESCUE ON FRACTALUS 


TVŮRCE: Lucasfilm Games 

ROK VYDÁNÍ: 1985 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: Krajina cizí planety, kterou jste viděli z kokpitu 
lodi, byla modelována náhodně na základě tzv. fraktálů*. 


MARATHON 


TVŮRCE: Bungie 

ROK VYDÁNÍ: 1994 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: Omyl: Terminator Future Shock nebyl prů- 
kopníkem volného rozhlížení. Marathon (na Applu) to uměl 
s myší o rok dřív. 


GOLDENEYE 007 


TVŮRCE: Rare 

ROK VYDÁNÍ: 1997 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: Technologickým zázrakem byl vynikající 
splitscreenový multiplayer pro čtyři na konzoli N64.. Rare navíc 
dokonale „trefili“ ovládání bez myši. 


"5 1050 4 © 4 27 
WOLFENSTEIN 3D 


TVŮRCE: id Software 

ROK VYDÁNÍ: 1992 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: První opravdu úspěšná FPS, inspirovaná RPG 
Ultima Underworld. Zdi byly texturované, podlaha a strop nikoli. 


DESCENT 


TVŮRCE: Parallax 

ROK VYDÁNÍ: 1995 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: První opravdová 3D FPS — nepřátelé již nebyli 
tvoření 20 sprity, ale polygonovými modely. Navíc byl možný 
pohyb všemi směry. 


UNREAL 

TVŮRCE: Epic 

ROK VYDÁNÍ: 1998 

KLÍČOVÝ OKAMŽIK: Jedna z prvních FPS, která dokázala přesvědčivě 
znázornit rozsáhlé exteriéry. Dokonalý Unreal Engine mimo jiné 
nabídl barevná světla. 


V Vektor je veličina definovaná velikostí a směrem. Na obecné úrovni vektorová grafika reprezentuje obraz pomodigeometnických objektů (na rozdíl od bitmapové grafiky). V tomto 


smyslu jsou všechny pravé 3D enginy vlastně vektorové. My však máme na mysli objekty postrádající jakékoli 20 přikýnjáko jsou plochy a textury, tedy zcela „obnažené“ vektory. 
Fraktál je zvláštní geometrický objekt, který v jakémkoli měřítku stále opakuje určitý charakteristický tvar. Na pohled fak působí složitě, ve skutečnosti je ale generován použitím 


extrémně jednoduchého pravidla. 
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Dostal ses příliš daleko. Vyzbrojen pomstychtivostí jsi 
přemohl své obavy zabít boha. A ted sedíš na jeho trůnu 
jako God of War. Bohužel jsi příliš dlouho žil ve stínu 
ostatních bohů a současnost je zacátkem tvého konce. 
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NA DOPISY ODPOVÍDÁ FARID STARMAN 


Poštovní adresa: OPS2, VOGEL BURDA COMMUNICATIONS, NA FLORENCI 19, 110 00 PRAHA 1 


E-mail: dopisy.ops2(Avogelburda.cz 
SMS recenze: 9000106 - informace na protější stránce 


13 HER ZA DEN 


Je tomu pár týdnů, co jsme se, já a kámoši, sešli, abychom 
vzdali hold té staré šedé mašince, co pro nás po mnoho 
let znamenala vše. Řeč je o PSone. Pro začátek jsme si dali 
menší turnaj v Tekkenu 3, pokračovali jsme bojovou čtyř- 
hrou s pravou omáčkou Wu-Tang: Taste the Pain. Poté jsme 
se stali pravými golfisty v Everybody's Golf 2, řidiči motokár 
ve Speed Freaks, červy ve Worms World Party a bílou čarou ve 
tvaru králíka ve Vib-Ribbon. Bylo zrovna pravé poledne, když 
jsme do PSone zasunuli Micro Machines V3 a Micro Maniacs 
hned potom, ti pánáčkové se ve hře neuvěřitelně mrcasej, to 
snad není možný. Pak následoval přesun do ringu ve WWE 
Smackdown! 2, nato další skvělé parádní vzpomínkové pařby, 
a to Metal Slug X, World's Scariest Police Chases, Ouake Il a To- 
ny Hawk's Pro Skater 2. 

Už se stmívalo, když jsem z poličky vyndal poslední hru, 
na kterou jsem se obzvlášť těšil, a to Oddworld: Abe's Oddysee. 


Tuhle žábu na vyšším evolučním stupni jsme hráli, se slza- 

mi v očích, až do pozdních hodin a po dokončení jsme všich- 
ni byli citově otevření. Po této akci jsem věděl, že se budu 

k těmto hrám s velkou radostí neustále vracet, i když už je PS3 
s mnoha nex-gen hrami, protože to byly zlaté časy, a to, že se 
k nim mohu kdykoliv vrátit, je prostě úžasné. 


Lukáš Houdek 


Vynikající. Gratuluji k výbornému výběru her (snad s výjimkou 
Micro Maniacs) a zejména k zachovalé PSone, která je zřej- 
mě v obdivuhodné formě. U té mojí už funguje akorát oteví- 
rání poklopu. 


KAMARAD PISICKÁR 
Tak tohle ty blbý PCčkáři fakt přehnali. Můj (kamarád:-)) si 
myslí, že grafiku, jako má PS3, zvládne každý lepší PC. To je 
sice pravda, ale on je tak paličatej, že si myslí, že to tak bude 
furt. Dyť hry procházej vývojem a grafika (a dokonce i engine) 
se 100% zlepší. Byl bych rád, kdyby mu někdo vysvětlil, co to 
má znamenat. 

Kamil Doskočil 


Opravdu špičkové PC je možná výkonnější než PS3, problém 

je ale ten, že se bavíme jen o zlomku strojů, které jsou mezi 
hráči. Máte samozřejmě pravdu, že budoucí PS3 hry budou 
mnohem dokonalejší. Souvisí to s nárůstem efektivity využití 
hardwaru, srovnejte si třeba TimeSplitters 1 (FPS první gene- 
race na PS2) a Black (FPS poslední generace). Nicméně toto 
má svoje hranice. I průměrná PC se jednoho dne dostanou 
dopředu. Ovšem bude ono PC, které si váš kamarád za pár let 
pořídí/upgraduje, opravdu tímtéž počítačem? Je to, jako kdyby 
si neustále kupoval nové konzole. To bychom uměli taky ©. 


HOT TÉMA 


Jsem skoro pravidelný čtenář Vašeho časopisu, který se mi vždy 
líbil. Poslední dobou si ale myslím, že vám paradoxně příchod 
PS3 zatím spíše škodí. Málo zajímavých her (není divu, po tak 
krátké době po uvedení) způsobuje, že tak jaksi nemáte o čem 
psát ve vztahu k PS3, no a PS2 chtě nechtě už není to HOT 
téma, které každý hltá, i když pořád tu jsou tituly jako GOW 2... 

Určitě je také nezbytné časopis kompletně předělat, dát do 
jiného kabátu a hlavně zatraktivnit! Protože při dnešní době 
internetu, to mají časáky hodně těžké. 

Berte to prosím jako konstruktivní kritiku, protože já Vám 
samozřejmě držím palce v tomto těžkém/rozhodujícím obdo- 
bí a strašně moc věřím, že se nejen časopis, ale hlavně PS3 
rozjede na plné obrátky, protože na to potenciál máte Vy i ta 
nadupaná mašinka. Rád bych Vám samozřejmě poradil, jak to 
udělat, ale sám nevím a navíc Vy jste za to placení a já mám 
svých starostí v práci dost. © 

kaartek 


Ano, předělávka časopisu je v plánu, a i když zatím nemůžu 
s jistotou určit, kdy bude nový layout k dispozici, vše k tomu 
zdárně směřuje. Díky za vlídná slova. 


F JEDNA TV NESTAČÍ 


Magazín 0PS2 kupuju už rok, ale nemám žádnou herní kon- 
zoli... jen jednou jsem hrál u svýho strejdy PS2. Jinak jsem 
nikdy na vlastní oči neviděl ani PSone (jenom jednou PS2)... 
Chci si nějakou konzoli koupit, ale jakou? Budu-li mít PS3 
nebo Xbox 360, moc si nezahraju, protože čas na hraní 
mám hlavně večer, kdy je zabraná televize. Hodně uvažu- 
ju o PSP. To ale nejde, jelikož když vidím ty videa a recenze na 
MotorStorm nebo GTA IV, tak mě touha po PSP opustí... 
Co byste mi poradili. 

Overdose 


Zbývá jediná možnost: koupit domácí konzoli a zároveň telku. 
Tedy ne že by to bylo zadarmo (ta telka by měla být mimo- 
chodem HD ready), ale z informací, které jste mi poskytl, 

mi prostě nic jiného nevychází. Možná nastal čas prodat ty 
hodinky po pradědovi ©. Anebo přesvědčíte zbytek rodiny, že 
zahradě? Musím ještě dodat, že informace, že si někdo kupu- 
je ne zrovna laciné OPS2, aniž by měl doma cokoli z rodiny 
PlayStation, mě naplňuje pýchou. 
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SUCHO 


Četl jsem už hodně článků vysvětlujících, proč musí v lé- 
tě vycházet tak málo dobrých her. Myslím, že strach dis- 
tributorů, že lidi nehctějí o prázdninách investovat do 
zábavy je nesmyslný. Vychází snad méně dobrých filmů 
a hudby jenom kvůli tomu, že se venku oteplilo? To 
se máme jako křečkové zásobit, abychom tohle hroz- 
né období přežili? Připomíná to situaci stopaře, který po 
hodinách marného čekání ochotně nastoupí i do reza- 
vého náklaďáku potetovaného řidiče s obličejem vraha. 
Věci jako Spider-Man si lidi kupují ze zoufalství. 

MrkS 


Výtečná úvaha. Skvělý MotorStorm si zaslouží skvělého 
majitele. 


SVATÝ ZÁPAL 


PlayStation, ať už jedničku, dvojku, nebo trojku, má doma téměř 
každá domácnost na celém světě. Na PlayStationu hrají děti, 
dospívající, dospělí i někteří senioři. Hrají na něm muži i ženy. 
Někteří jsou na něm i závislí. A tak mě napadlo, proč by nemohlo 
být z „playstationmánie“ uděláno náboženství? Většina lidí není 
určitě daleko od toho, aby PlayStation opravdu uctívali. Je to jed- 
noznačně nejoblíbenější konzole na světě. A když jsme mohli po 
Naganu dělat bohem Dominika Haška, tak proč bychom nemoh- 
li udělat, po dlouholetých dobrých zkušenostech, boha z konzole 
od Sony? Určitě by to přineslo i nějaké ty fanatiky, kteří by rozbí- 
jeli Xboxy, ale komu by to vadilo, Každé náboženství má takové 
fanatiky. Mělo by to samozřejmě i své odpůrce, ale co nebo kdo 
je dnes nemá, že? Podle mě by to ale za to stálo... Co vy na to? 
Fanatik Ziky 


Se mnou nepočítejte, mám bytostný odpor k jakémukoli fana- 
tismu, náboženskému, hokejovému i playstationovému. 


PS3 DEMA 


Chtěl bych se zeptat, jestli budete v budoucnu připravovat něja- 
ká dema na PS3. Vlastním PS3 a nemůžu dema z časopisu 0PS2 
na nové konzoli spustit. 

Rady Room 


V tomto okamžiku nevychází PS3 blu-ray demoverze nikde 
na světě. Brzy se to změní, ale obávám se, že si v Česku ještě 
nějaký čas počkáme. Doufejme, že ne moc dlouho. Mezitím 
doporučuji pořídit si internet a stahovat ze Store, i když jde 
o datové „macky“. 


CENA PRO PŘÍŠTÍ 
DOPIS MĚSÍCE 


Demon Chaos je hra určená 
milovníkům bojových her. 
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Čtěte masivní článek, 
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THE DARKNESS 


LAIR 


ALONE IN THE DARK 


Vyhrazujeme si právo na změnu obsahu časopisu i DVD 
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Zažij drsný off-road závody, ať řídíš cokoliv od motorky po náklaďák, 
| s Oueens Of The Stone Age, Primal Scream nebo Nirvanou valící se 
| z repráků. Závody se zařezávají do panenské divočiny arizonské 
n pouště tak, že nikdy nepojedeš stejně vypadajícím okruhem. 
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